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Resumen

La siguiente investigacion ostenta los resultados arrojados por un estudio de caso en el que
participaron seis nifios, seleccionados entre un grupo de 44 estudiantes, con quienes se hizo
uso de distintos videojuegos de tipo comercial, para generar procesos de ensefianza y
aprendizaje alrededor de conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento desde
la rama de la fisica, constituyéndose asi en objeto de estudio, las construcciones discursivas,
verbales y no verbales, generadas a partir de los mencionado, por dichos estudiantes, a nivel
individual y grupal. Los hallazgos de este trabajo, muestran que el uso de los videojuegos,
constituye una apuesta positiva para la ensefianza de este tipo de temas enmarcados en la
rama de la fisica, mas aun tratandose del nivel educativo de basica primaria, donde tiende a
haber poco o nulo abordaje de estos contenidos en el contexto colombiano. Asimismo, los
hallazgos muestran que la construccion discursiva del conocimiento cientifico, que si bien es
una teoria didactica que ha sido poco explorada, se constituye a su vez en una apuesta
positiva para la ensefianza de este tipo de contenidos por cuanto se corresponde con la logica

con la que los estudiantes construyen conocimiento.
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Introduccion

La presente investigacion, estd centrada en el uso de distintos videojuegos, cuyas
caracteristicas permitieron generar procesos de ensefianza y aprendizaje, alrededor de
conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento desde la fisica, como rama del

area de ciencias naturales.

Dichos videojuegos fueron utilizados por un grupo de estudiantes del grado quinto de
béasica primaria de La Institucion Educativa San Benito ubicada en la ciudad de Medellin-
Antioquia; en el marco de una unidad didactica aplicada y orientada por dos maestras
investigadoras, quienes asi generaron acercamientos por parte de estos estudiantes, hacia los
conceptos de sistema de referencia, trayectoria, distancia, desplazamiento, rapidez y
velocidad; que se constituyen en contenidos poco abordados en este nivel educativo en el
contexto colombiano y que de acuerdo a la bibliografia rastreada en el levantamiento de
antecedentes investigativos de este ejercicio, no han sido abordados a través del uso de

videojuegos, en la esfera nacional y local.

En este sentido, las aproximaciones a tales conceptos fueron promovidas y analizadas a la
luz de la construccion discursiva del conocimiento cientifico, una teoria didactica que si bien,
de acuerdo a la bibliografia que se ocupa de su estudio, -incluyendo el presente trabajo-,
facilita los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de ciencias naturales, se constituye
a su vez en un campo poco explorado; ademas, la escasa bibliografia que hay al respecto, se
centra en las construcciones discursivas verbales, obviando las de tipo no verbal, a diferencia

de esta investigacion que se ocupa de ambos tipos de construcciones, encontrando




principalmente en las construcciones de tipo no verbal un potencial considerable y que
amerita posterior tratamiento desde nuevas lineas investigativas, pues dicho tipo de
construcciones en este trabajo, representaron la oportunidad de acceder a formas mas
diversas, explicitas y tangibles de delimitar los conceptos por parte de los estudiantes, en

comparacion con las de tipo verbal.

A proposito de los alcances y limitaciones que surgieron de acuerdo a la adopcion de dicha
teoria didactica en este ejercicio investigativo, vale decir que dichas construcciones verbales
y no verbales, a su vez, fueron promovidas y analizadas a nivel individual y colectivo,
encontrando en ambos campos, oportunidades distintas de generar acercamientos a los
conceptos objeto de estudio, aunque en este trabajo, se le dio preponderancia al plano
individual en el momento previo al abordaje de los conceptos, por lo que queda la inquietud y
la curiosidad, de saber cuales hubiesen sido las construcciones que los nifios hubiesen
generado a priori, a nivel colectivo, alrededor de cada uno de los conceptos, asi como los
avances que luego se hubiesen evidenciado a partir de ello. De igual modo, en el plano
individual se le dio preponderancia a las construcciones de tipo no verbal, aunque fue algo
intencionado que permitio un acceso amplio a las explicaciones que los nifios ya tenian sobre

los conceptos a estudiar.

De otro lado, vale anotar que resulté un poco complejo para las maestras investigadoras,
hallar palabras que en dicho momento previo, sirvieran de puente para la indagacion de
saberes previos alrededor del concepto de sistema de referencia, por lo que esto, podria
convertirse en contenido de un ejercicio investigativo posterior. En torno a los demas

conceptos, no se evidencid tal dificultad pues se considerd que seria mas factible que los




nifios generaran asociaciones al respecto.

Adicionalmente, cabe decir que si bien los videojuegos implementados constituyeron una
herramienta Gtil para generar en los estudiantes, acercamientos hacia los conceptos puesto en
cuestion, estos y en si, los videojuegos en general, presentan limitaciones para permitir el
abordaje de distintos conceptos fisicos, principalmente si se trata de magnitudes vectoriales,

por ende, este podria también convertirse en tema objeto de estudio de posteriores trabajos.

Ahora bien, el trabajo esta distribuido de la siguiente manera: En primera instancia se
presenta el planteamiento del problema, orientado este a partir de un esquema que recoge
distintos hallazgos generados del levantamiento de antecedentes investigativos y de otros
asuntos tenidos en cuenta por las maestras investigadoras que convocan el analisis y que
aportan elementos para evidenciar el problema. Entre dichos elementos, est4 la descripcion de
la institucion educativa y la poblacion con la que se llevé a cabo el ejercicio, de lo cual se
desprende la pregunta de investigacion y a su vez, el objetivo general que guia todo el trabajo

junto con los objetivos especificos que permiten dar respuesta al general.

Mas adelante, aparece el marco tedrico en el que se delimitan cada una de las categorias
que dan sustento al ejercicio investigativo, partiendo de las subcategorias que les sirven de

apoyo, a la luz de planteamientos tedricos, generados por los autores.

Enseguida, se presenta la ruta metodoldgica que se siguid para dar lugar a esta
investigacion; de modo que alli se describen el enfoque, el paradigma y el tipo de estudio

acogidos; a saber, enfoque cualitativo, paradigma interpretativo y el estudio de caso.




Asimismo se describen las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de
informacion; esto es, la observacion participante y la videograbacion, asi como los diarios de
campo Yy los trabajos realizados por los nifios. Méas aun, alli se describe el proceso que se
siguid para dar lugar a la sistematizacién y el anélisis de los hallazgos, donde tienen lugar
importante las redes sistémicas y los cuadros comparativos. Después de eso, se presentan las

consideraciones éticas que dieron aval al desarrollo de este trabajo.

Posteriormente, aparecen los hallazgos y resultados arrojados a la luz de cada una de las
categorias que como ya se dijo, dan sustento al ejercicio investigativo y a su vez, se
constituyen en objeto de andlisis, por cuanto permiten dar respuesta a los objetivos
especificos planteados. Estas categorias son, el uso de los videojuegos en el campo educativo,
la ensefianza del movimiento y la construccion discursiva del conocimiento cientifico. Una
vez se presenta el andlisis de cada una, aparece un capitulo que presenta las tensiones entre

ellas y asi, permite dar respuesta al objetivo general.

Luego de eso, aparecen las conclusiones que fueron generadas a raiz de todo el proceso

investigativo y en relacion también con las distintas categorias ya analizadas.

Como ultimo asunto, aparecen referenciados los anexos de la investigacion, en los que se
recoge informacion diversa que clarifica y sirve de complemento a cada uno de los distintos
momentos del presente ejercicio. Alli, se encuentran los antecedentes investigativos, la
unidad didactica implementada, los distintos instrumentos de recoleccion de informacion y

también los que guiaron el analisis de hallazgos.




Planteamiento del problema

Las ideas que aparecen en este capitulo, estan orientadas por un esquema (Ver anexo 3.4.).
que reune las carencias u omisiones que fueron halladas a nivel nacional y local, en torno al
uso de los VJ para la ensefianza de temas propios de la fisica, como lo es el movimiento; asi
como en torno a la ensefianza de este tipo de contenidos en basica primaria. De igual forma,
incluye hallazgos sobre la construccion discursiva del conocimiento cientifico, lo cual surgio,
al igual que los asuntos anteriores, como fruto de la revision bibliogréfica que se llevo a cabo
en el levantamiento de antecedentes investigativos (Ver anexo 3.). Adicionalmente, el
esquema ostenta hallazgos que surgieron de la lectura de los Estandares Basicos de
Competencias en Ciencias Naturales (MEN 2004), -teniendo en cuenta que la fisica es una
rama propia de esta asignatura-; asi como también, contiene planteamientos que surgen, de la
experiencia que han tenido las autoras de este trabajo, en el acercamiento a practicas de

ensefianza desarrolladas en dicha asignatura, en el nivel educativo mencionado.

Asi pues, partiendo de los datos que ostenta dicho esquema, vale agregar que el presente
gjercicio investigativo fue ejecutado en la Institucién Educativa San Benito; un plantel de
caracter mixto ubicado en el centro de la ciudad de Medellin, el cual fue habilitado desde
enero del afio 2015, para proporcionar educacién publica en los niveles académicos de
preescolar, basica y media, bajo la modalidad de jornada Unica, a un total de 510 estudiantes
quienes en su mayoria, procedian de las Instituciones Educativas Madre Marceliana y

Francisco José de Caldas, sedes antiguas de la Institucion Educativa Tulio Ospina.

De forma particular, el grupo que curso el grado quinto de basica primaria en esta
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institucion en el afio 2016, que fue el grupo seleccionado para llevar a cabo esta
investigacion, estuvo conformado por nifios y - - nifias, con edades que oscilaban entre los 10
y los 14 afios. Estos estudiantes, en términos generales, atravesaban realidades sociales
complejas: Algunos procedian de fundaciones ya que no vivian con sus padres, mientras que
otros, eran miembros de familias extensas, ubicadas en sectores del centro de la ciudad,
caracterizados por flagelos como la prostitucién y la drogadiccion. Adicionalmente, algunos
de ellos trabajaban en dicho contexto, desarrollando labores informales como la venta de

accesorios para teléfonos celulares.

No obstante, a diferencia del comdn denominador de los estudiantes de la institucion,
quienes segun Durango & Pineda (2011), presentaban bajo rendimiento académico y
desmotivacién hacia el aprendizaje en las distintas asignaturas, estos estudiantes, en general,
presentaban un rendimiento académico satisfactorio, asi como motivacion por el aprendizaje
en las distintas areas, incluyendo la de ciencias naturales, sin embargo, la ensefianza que
impartia la maestra titular del grupo en esta asignatura, coincidia con las practicas aludidas en
los antecedentes investigativos (Ver anexo 3.3.); es decir, ella al igual que el comin de los
maestros responsables de dictar el &rea de ciencias naturales en este nivel académico,
priorizaba el abordaje de contenidos propios de ramas disciplinarias como la biologia y el
medio ambiente; invisibilizando en gran medida, la ensefianza de contenidos enmarcados en

ramas como la quimica y la fisica.

Por otra parte, el grupo de nifios frecuentaba y disfrutaba el uso de distintos VJ, pues al
estar en la sala de sistemas, la mayoria dedicaba su tiempo libre al uso de estos. Ademas, en

general, eran nifios expresivos y participativos, pues se mostraban interesados por traer al
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aula, sus ideas y experiencias cotidianas, pese a lo cual, tendian a verse implicados en el

desarrollo de ejercicios que dejaban de lado, tales ideas y experiencias.

A partir del panorama planteado, se vio la necesidad de dar lugar a procesos de ensefianza
y aprendizaje alrededor del area de la fisica, en el nivel académico de bésica primaria, de un
modo vivencial, experiencial y cercano; con el propdsito de contribuir a superar la situacion
de invisibilizacion de esta rama disciplinaria, ya que como lo muestra el esquema 1, es algo
que ocurre a pesar de que los estandares curriculares de CN, estipulan que la ensefianza de
esta debe tener lugar desde el nivel de basica primaria. Dichos procesos, se emprendieron
también con el propdsito de superar el abordaje tradicional de tal area, en tanto “rama dura”
de las CN, asi como para contribuir a la generacién de bibliografia sobre la ensefianza de la
fisica en primaria, a través de recursos y metodologias, cercanas y motivantes para el

estudiante.

En esta linea, se acudio al uso de distintos VVJ (Ver anexo 4.3.) pues si bien estos se
constituyen en un recurso motivante y cercano a la realidad de los estudiantes, de acuerdo a la
bibliografia revisada (Ver anexo 3.), fueron identificados ademas como una herramienta
didactica que facilita el acercamiento a teméticas propias de distintas areas, por lo que las

autoras de este trabajo, consideraron que la fisica no seria ajena a ello.

De igual forma, se acudio a la teoria didactica de la construccion discursiva del
conocimiento cientifico, ya que en la bibliografia correspondiente, se encontrd que esta,
genera en los estudiantes, motivacion frente al aprendizaje en ciencias, en tanto abre un

espacio para sus experiencias, saberes previos e ideas alternativas, permitiéndoles a partir de
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esto, construir y aproximarse a saberes de corte disciplinar-escolar (Ver marco teérico).

Teniendo en cuenta los asunto expuestos, este ejercicio de investigacion estuvo guiado por
la siguiente pregunta: ¢ Cuales son las relaciones que se tejen, entre el uso de los videojuegos
para la ensefianza de conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento y la
construccion discursiva del conocimiento cientifico, de los nifios del grado quinto de la

Institucién Educativa San Benito?

Objetivos

Objetivo general

e Comprender las relaciones que se tejen entre el uso de distintos videojuegos, para la

ensefianza de conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento y la construccion

discursiva del conocimiento cientifico de los nifios y las nifias del grado quinto de la

Institucion Educativa San Benito.

Obijetivos especificos

e Describir las posibilidades que presentan algunos videojuegos, para los procesos de

ensefianza y aprendizaje en primaria.

e Explorar una unidad didactica centrada en el uso de algunos videojuegos, como facilitadora

de la ensefianza de conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento.
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e Identificar las construcciones discursivas, que realizan los estudiantes del grado quinto de la

I.E San Benito alrededor de conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento.

Marco tedrico

El propdsito de este capitulo, es ostentar las tensiones que hay entre las categorias que dan
forma y sentido a este ejercicio de investigacion; es decir, el uso de los videojuegos en el
campo educativo, la ensefianza del movimiento y la construccién discursiva del conocimiento
cientifico; cada una de ellas, nutridas por subcategorias, que las clarifican. Asi pues,
inicialmente se presentan las apreciaciones de diversos autores en torno a lo que representan
los VJ en términos educativos. En segundo lugar, aparecen algunos apuntes sobre las diversas
formas de ensefianza, que tuvieron lugar en este ejercicio para materializar la ensefianza del
movimiento. Finalmente, aparece la categoria de la construccion discursiva del conocimiento
cientifico, brindandole al lector, una idea de cémo esta teoria aport6 al desarrollo de este

ejercicio investigativo.

Uso de los videojuegos en el campo educativo

Esta categoria estd soportada por dos subcategorias; a saber, la motivacién y el
aprendizaje de saberes especificos generados a través del uso de los videojuegos. A
continuacion aparecen diversas posturas tedricas que giran alrededor de ambas subcategorias,
las cuales han sido extraidas de diversos autores, quienes valga explicitar, se han interesado

por los resultados que puede suscitar, la insercion de este tipo de juegos en el &mbito
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educativo.

Pues bien, para abrir el panorama, autores como Lacasa et. al (2009), Obando & Ramirez
(2009), Moreno & Barriga (2011), Grajales & Quintana (2012), Jiménez & Pineda (2012),
Mejia, Mufioz & Quiroz (2012), Azorin (2014), Medallo et. al (2014), Abella, Castelblanco
& Garcia (S/A), Abella, & Garcia, (2010), Gonzales & Alvarado (2013), Ferrer, (2013),
Badia et. alt (2015), Carmona, Cruz & Zabaleta (2013), Gomez (s.f.), asi como Solano et. al
(2013), cada uno tomando como referente un area de interés distinta, coinciden en sefalar que
los VJ como “material”, “recurso”, “mediador” o “herramienta”, bien sea “pedagdgica”,
“didactica” o “educativa” -que son algunos de los adjetivos que estos autores le adjudican a
este tipo de dispositivos-, se constituyen en una apuesta positiva en tanto se adecuan a los
intereses de los estudiantes; quienes asi, tienen la oportunidad de aprender jugando, al tiempo
que lo hacen desde situaciones cercanas a su vida cotidiana (Lacasa 2009). En este sentido,

Carmona, Cruz & Zabaleta (2013), agregan que los alumnos se motivan y se muestran

atraidos hacia el area en la que los VJ son introducidos.

A proposito de los distintos adjetivos que los autores le adjudican a este tipo de
dispositivos, vale decir que no se hara aqui una diferenciacion explicita de cada uno de ellos,
pues dado que los autores no se ponen de acuerdo al respecto, se perderia el foco de este
apartado y se daria un enfrascamiento en discusiones sin fin. No obstante, para direccionar
los resultados del presente trabajo, se dara preponderancia al concepto de herramienta
didactica, en aras de que los VJ sean asi entendidos como aquel elemento que brinda apoyo y
le permite al docente, orientar las construcciones de los estudiantes en funcion de los

conceptos fisicos a abordar.
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Asi pues, de acuerdo a lo mencionado, los VJ potencian el aprendizaje y benefician a los
estudiantes (Gomez s.f.), quienes por su parte, se sienten comodos con la inclusion de este
tipo de elementos en el aula pues llaman su atencion, son importantes para ellos y ademas los
manejan (Moreno & Barriga 2011). Los VJ les brindan nuevas y Utiles alternativas de
interaccion en los procesos de aprendizaje; mas aln, a través de estos pueden aprender
saberes especificos (Lacasa 2009), es decir, saberes surgidos en torno a conceptos o tematicas
puntuales, en el marco de una asignatura determinada, como lo es el area de ciencias
naturales, cuyas ramas han sido abordadas mediante el uso de VJ, tal como lo evidencian
distintos trabajos (Abella, Castelblanco & Garcia, s.f.), (Abella, & Garcia 2010), (Mellado
Et. al, 2014) y (Gbémez, s.f.)), a excepcion de la rama de la fisica, alrededor de la cual, como
ya se ha puntualizado, aparte del presente ejercicio investigativo, no se ha encontrado

documentacion que haya explorado el uso de este tipo de juegos para su ensefianza.

Aspectos como los mencionados, constituyen “la base del interés de educadores e
investigadores por el potencial de los videojuegos como mediadores y recursos didacticos de
apoyo para el aprendizaje” de diversos saberes (Azorin, 2014, p. 250), sin embargo, cabe
también decir que hay posturas divididas sobre su uso, pues si bien estos han ganado
protagonismo, aiin hay una parte importante de la poblacion, que los relacionan con ocio y
pérdida de tiempo, adicional a lo cual, les atribuyen incidencias negativas, como la
agresividad, la ansiedad, la adiccion, el bajo rendimiento académico y el sedentarismo
(Grajales & Quintana, 2012), (Gonzélez & Alvarado, 2013), (Castelblanco), (Badia et. al.,
2015). No obstante, los mismos autores apuntan que quienes adjudican a los VJ este tipo de

incidencias, lo hacen debido a asuntos como el miedo al cambio, o bien, debido a la sugestion
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ocasionada por noticias sensacionalistas y distorsionadas sin un soporte cientifico. En esta
medida, generalizan y pasan por alto el hecho de que la incidencia efectuada o no por los VJ,
depende del uso que se les dé, lo cual, mas alla de esto, en el campo educativo, depende de la

intencionalidad y orientacién que brinde el docente para trabajar con ellos.

Al respecto, Lacasa (2009, p. 4) puntualiza que, “haber jugado (..) antes de comenzar la
experiencia en clase, permitird explorar (...) las posibilidades que ofrece [el juego]. Hay
muchas formas de utilizarlos, [eso] depende de las metas que se busque alcanzar”. A esto
cabe agregar que varios de los autores ya citados, hacen referencia al uso de VJ educativos
que entre otras cosas, estan al margen de muchas de las repercusiones negativas que se le
adjudican a los VVJ en general; sin embargo, los VVJ comerciales, que son aquellos sobre los
cuales recaen mayor cantidad de prejuicios, tranquilamente pueden tener resultados positivos
si como menciona Azorin (2014), se les dota de un claro enfoque y una perspectiva
educativa, ya que sin estar creados con ese objetivo, pueden ofrecer la oportunidad de trabajar

contenidos aprovechables en la formacion de los alumnos.

Asi pues y en palabras de Abella, Castelblanco & Garcia (s.f.), una planificacion juiciosa,
junto a un VJ debidamente seleccionado, puede generar mejores procesos de ensefianza y
aprendizaje de los conceptos. Ademas, los estudiantes pueden ayudar en dicho trabajo de
seleccion, lo cual le dara un valor agregado al trabajo, en la medida que los VVJ que los

estudiantes ya conocen, seran usados por ellos para aprender.

Teniendo en cuenta los asuntos expuestos, se pone de manifiesto que la insercion de este

tipo de juegos para el aprendizaje de saberes especificos en determinada area del saber,
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constituye una estrategia atractiva que sirve como apoyo y complemento académico tanto
para el docente como para el alumno; siendo el primero de estos, a quien le corresponde darle
una finalidad a tal uso, ya que cumple una labor importante como guia y facilitador de

procesos de aprendizaje, acordes a la realidad de los estudiantes.

La ensefianza del movimiento

Esta categoria presenta escasez bibliografica a nivel internacional y nacional (Ver anexo
3.2.), sin embargo, aqui esta respaldada por una unidad didactica (Ver anexo 4.), nutrida a su
vez por distintas subcategorias; a saber, el uso de los VJ para la ensefianza del movimiento, la
ensefianza directa y los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas; las cuales
constituyen las distintas formas de ensefianza que se implementaron para materializar la
ensefianza del movimiento. Partiendo de esto, a continuacion se hacen distintas precisiones en
torno a las subcategorias mencionadas, a la luz de planteamientos teoricos hallados alrededor
de la ensefianza de las ciencias naturales y de la fisica, ya que estas, permiten orientar los
resultados del presente ejercicio, en tanto son correspondientemente el area y la rama del

saber en las que se inscribe el tema del movimiento.

La unidad didactica. Este elemento, se constituye en una alternativa facilitadora de los
procesos de ensefianza y aprendizaje en torno a los contenidos abordados en el desarrollo de
este trabajo, pues comprende el uso de recursos motivantes, asi como el despliegue de
dinamicas que hacen mas cercano y comprensible el saber. De hecho, autores como Abella,
Castelblanco & Garcia (s.f.), citados por Grajales & Quintana, sefialan que el trabajo

educativo en el area de ciencias, mas aun cuando esta orientado al uso de VVJ, como en este
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caso, “debe tener como base una unidad didactica para el manejo apropiado de los conceptos
a ensenar” (2012, p. 5). Este apunte, valga aclarar, lo generan tales autores, en el marco de
informes realizados alrededor del uso de VJ para la ensefianza en ciencias, en la rama de la
quimica. A continuacién se da paso a una de las formas de ensefianza que estuvieron

presentes en la unidad didactica aplicada en este ejercicio:

Ensefianza directa. Esta forma de ensefianza, tiene lugar en un escenario de actividades
estructuradas en las que el maestro es protagonista, desempefiando tareas como la explicacion
y la retroalimentacion. Segin Eggen & Kauchak (2005), la ensefianza directa esta guiada por
unas fases que tienen correspondencia con las fases que segin Jaume, Jorba y Sanmarti
(1994), debe tener una unidad didactica (Ver anexo 4.9.); por ende, su ejecucién contribuyo
en la orientacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la unidad didéctica aplicada
(Ver anexo 4.), ademas, fue uno de los elementos que permitio llevar a feliz término este
ejercicio investigativo, ya que si bien los VJ fueron vislumbrados desde un principio como
una herramienta didactica que le permitirian a los estudiantes, aproximarse a los conceptos
objeto de estudio (Ver anexo 4.3.), aparte de esto, se vio la necesidad de generar espacios
para la realimentacion y validacion de tales saberes, asi como para la explicacion formal y la
aplicacion de lo aprendido; siendo todos estos, asuntos enmarcados en este tipo de ensefianza.

A continuacion se describe otra de las formas de ensefianza contempladas en este ejercicio:

Ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas. Este tipo de ejemplos, también
cobraron relevancia en el disefio y la aplicacion de la unidad didactica, y en Gltimas, en el

proceso de ensefianza del tema del movimiento, pues se vio la necesidad de acudir a ellos,
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para intencional, clarificar y facilitar la explicacion de los conceptos, ya que como menciona
Mans (2006), en muchas ocasiones resulta dificil para los estudiantes apropiarse de
contenidos como estos, de corte positivista, debido a que el maestro no encuentra algo que
respalde sus explicaciones y que sea de facil comprension para ellos, por lo que reduce la
ensefianza de las ciencias, a un mero ejercicio de repeticién con fines memoristicos. Con el
proposito de evitar esto ultimo, se acudid pues a esta forma de ensefianza para generar en los
estudiantes, un acercamiento a los conceptos, de un modo vivencial y en concordancia con la
realidad que les rodea, ya que como mencionan Mazzitelli y Aparicio (2010), dicha realidad
es algo que interfiere en los procesos de ensefianza y aprendizaje, a través de lo que ellas
llaman “saber cotidiano”, el cual, segin Mans (2006), no debe aislarse ni inservibilizarse,
sino que debe ser aprovechado y convertido apoyo teérico (Mazzitelli y Aparicio, 2010, p. 2)

como se hizo en este trabajo.

Por otra parte, el uso de los VJ fue otra de las formas de ensefianza que nutrieron la unidad
didactica aplicada, por ende, a continuacion se vislumbra un poco el panorama acerca del

lugar que ocuparon estos juegos en ese sentido.

Uso de los videojuegos para la ensefianza del movimiento. Para abrir esta subcategoria,
es importante puntualizar que el movimiento es uno de los fendmenos fisicos que ocurren con
mayor frecuencia en la vida cotidiana; de hecho, todos lo conocemos, pues a menudo lo
observamos y lo experimentamos (Yankovic, s.f.), (Godoy, Lucero & Meza, 2005),
(Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, 2007, Argentina), (Cardales,
2011). De ahi que este tema sea susceptible a ser abordado en el &mbito educativo, pues el

hecho de que sea un fendmeno inmerso en la vida cotidiana, sumado al hecho de que se le
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permita a los estudiantes verlo de tal forma, puede facilitar su comprension pese a la rigidez y
la infalibilidad que se le adjudica, por estar enmarcado en una de las llamadas “ramas duras”

del conocimiento.

Por su parte, los VVJ son dispositivos electronicos que recrean situaciones permitiendo a
una o varias personas, jugar a través de una consola o computadora (Frasca, 2001), (Belli y
Ldpez, 2008), (Eguia, Contreras y Solano, 2012), en lo cual, hay lugar para experimentar por
lo menos algun tipo de movimiento, ya que ningn VJ es ajeno a este fenémeno. De hecho, la
unidad didactica aplicada, presenta distintos ejemplos que permiten visualizar como fueron
usados varios de ellos, o cuéles de sus elementos fueron aprovechados en este ejercicio, para
la ensefianza de conceptos enmarcados en este tema (Ver anexo 4.3.), a pesar de que como ya
se ha mencionado, hay escasez de bibliografia en torno al uso de estos juegos para la

ensefianza del movimiento (Ver anexo 3.1.).

Ahora bien, teniendo en cuenta los ejemplos que se exponen en el apartado destinado a la
presentacion de la unidad didactica, sobre los elementos que contienen distintos VJ, que
permiten lograr una aproximacion a los conceptos que alli mismo son explicados, se pone de
manifiesto que el uso de este tipo de juegos para la ensefianza del movimiento, constituye una
forma de ensefianza en la que el estudiante se sitla como protagonista en la construccion de
los saberes, mientras el docente orienta dicha construccién, de acuerdo a las caracteristicas
del VJ implementando y del concepto objeto de estudio. Dejando estos asuntos claros, es

preciso ahora, dar paso a la siguiente categoria del trabajo:

Construccion discursiva del conocimiento cientifico
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Esta categoria, hace referencia a una teoria didactica segun la cual, los estudiantes tienen
sus propias explicaciones sobre los fendmenos cientificos (Escobedo s.f.), siendo estos, para
el caso de esta investigacion, los conceptos fisicos abordados. Asi pues, tal teoria admite los
saberes previos e ideas alternativas que los estudiantes traen al aula, relacionadas estas con el
“saber cotidiano” mencionado en lineas anteriores (Mazzitelli y Aparicio, 2010), que amerita
fundamental visibilidad en esta categoria, porque constituye la base de las explicaciones que
permiten el acercamiento a la I6gica disciplinar-escolar (Candela, 1999, México) - (Candela,
2006, México) - (Candela, 2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogota). Sin embargo,
cabe decir que tales explicaciones, a veces pueden verse enraizadas en dicho saber cotidiano,

ya que en ocasiones resulta arduo transformarlo (Berger & Luckman, 1968).

Esta teoria permite entonces evidenciar las aproximaciones de los estudiantes a la I6gica
disciplinar-escolar o su enraizamiento en el saber cotidiano, a través de las explicaciones que
estos construyen, 0 mas bien; a través de sus construcciones discursivas alrededor de los
conceptos. Ahora bien, cabe decir que dichas construcciones tienen lugar a nivel individual y

colectivo, por ende, a continuacion se presentan algunas precisiones al respecto.

Construccién individual y construccion colectiva. De acuerdo a esta teoria didactica,
como ya se menciond, los estudiantes llegan al aula con sus propias explicaciones sobre los
conceptos a estudiar, por ende, la ensefianza del movimiento en el marco de esta teoria, puede
suscitar en un principio, construcciones discursivas muy diversas, ligadas a la l6gica de cada
estudiante, estando esto comprendido en aquellas construcciones de caracter individual. Sin

embargo, luego esas construcciones han de adquirir un caracter colectivo, ya que fruto del
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trabajo clase tras clase, las construcciones de los estudiantes tienden a mostrar unos
significados compartidos (Candela, 1999, México), (Candela, 2006, México), (Candela,

2006, Espafa), (Rey & Candela, 2013, Bogotd).

Las construcciones colectivas, no obstante, y por tanto tales significados compartidos,
pueden resultar bastante similares a las construcciones discursivas introducidas por el
docente, quien desempefia una funcion clave, como orientador en dicho proceso de
validacion. Sin embargo, se trata de construcciones que a su vez, deben mostrar significados
individuales que permitan identificar que la aproximacién a los conceptos, no ha sido fruto de
una mera copia, sino de un verdadero trabajo de elaboracion personal, propiciado en medio
de la construccion colectiva. Dichos significados individuales, constituyen la base para la
consecucion de nuevos aprendizajes; ademas, pueden contribuir a la realimentacion de las
construcciones colectivas (Candela, 1999, México), (Candela, 2006, México) - (Candela,

2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogotd).

A proposito de esto ultimo, vale decir también que en cualquier momento, cualquier
estudiante puede desvincularse de los significados compartidos por el grupo, presentando
preguntas, criticas o réplicas; pues esto da cuenta de que el lugar que ocupa en el proceso, es
activo en tanto puede proceder a la interpretacion, seleccién y evaluacién de las diversas
construcciones discursivas que se generen; donde las suyas por tanto, no tienen por qué
obedecer a una copia fiel de los significados compartidos por el grupo, o bien, de los
construcciones discursivas introducidas por el docente (Candela, 1999, México), (Candela,
2006, México) - (Candela, 2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogota). Ahora bien, las

construcciones discursivas, también estan diferenciadas, por cuanto algunas son de tipo
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verbal mientras que otras son de tipo no verbal. A continuacién se amplia este panorama:

Construcciones de tipo verbal y no verbal. Con relacion a estas subcategorias, es
importante decir que la bibliografia rastreada, centrada en la construccion discursiva del
conocimiento cientifico, que por cierto es escasa (Ver anexo 3.), hace hincapié en las
construcciones de tipo verbal, quedando asi invisibilizadas, las construcciones de tipo no
verbal. No obstante, en esta investigacion se tienen en cuenta ambos tipos de construcciones,
pues cada uno ofrece oportunidades distintas para acceder a las construcciones discursivas
generadas por los estudiantes en torno a los conceptos a abordar, ademas, se complementan a
la hora de permitir un acceso mas completo, explicito y preciso a dichas construcciones. Asi
pues, en este ejercicio, las construcciones verbales hacen referencia a las explicaciones
generadas por los estudiantes a través de las palabras habladas. Por su parte, las
construcciones no verbales comprenden las respuestas escritas y graficas, con la intencién de
dar explicacién a los conceptos objeto de estudio. No obstante, vale aclarar que tanto lo
verbal como lo no verbal, tuvieron lugar en las construcciones individuales y colectivas,

generadas en las dinamicas de clase.

Disefio metodolégico

En este apartado se describe la ruta metodoldgica que se siguio para llevar a cabo esta
investigacion, por ende, inicialmente aparece el enfoque, el paradigma y el tipo de estudio en
el que esta se fundamenta; de ahi, se describen las técnicas e instrumentos que sirvieron para
la recoleccion de la informacion. Posteriormente, se caracteriza la poblacion objeto de estudio

y se delimitan los criterios con los que se procedio al anélisis de los resultados. Finalmente,
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se hace alusion a las consideraciones éticas que transversalizaron todo el proceso.

Para dar inicio este ejercicio de investigacion, esta fundamentado en el enfoque
cualitativo, pues este permitio el acceso a distintas construcciones discursivas desarrolladas
por los nifios seleccionados para el estudio de caso, alrededor de los conceptos abordados,
siendo esta, la dimension subjetiva de la realidad a la que este enfoque permite acceder,
teniendo en cuenta la perspectiva de los propios participantes (Galeano, 2004) (Ruiz, 2011).
Ademas, este enfoque permitio a su vez que la investigacion tuviera un caracter flexible, ya
que si bien se fijo una ruta de trabajo que estuvo guiada por preceptos tedricos y practicos, la

posibilidad de ir reformulando tal guia, estuvo abierta desde el principio.

Sumado a eso, se adopto el paradigma interpretativo, pues este coordina con los propositos
del presente ejercicio, en la medida que comprende tantas verdades como realidades sociales
existen, permitiendo su descripcidn, andlisis e interpretacion, tanto en el &mbito verbal como
en el no verbal (Martinez, 2011), (Schuster et al., 2013), (Martinez, 2013), (Schuster et al,
2013). Es decir, este permitid la descripcion, analisis e interpretacion de las construcciones

discursivas mencionadas, tanto desde el componente verbal como desde el no verbal.

Ahora bien, el tipo de estudio que se adopté fue el estudio de caso, ya que este permite
acceder a un fenémeno social a profundidad (Del Castillo et al., s.f.), el cual en esta
investigacion, se trata del impacto que el uso de VJ, generd en las construcciones discursivas
de los nifios y nifias del grado quinto de la Institucion Educativa San Benito, en torno a
conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento desde la rama de la fisica. No

obstante, el estudio de caso realizado fue de tipo colectivo, pues este corresponde al analisis
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de varios casos dentro de un mismo ejercicio (Mufiiz, s.f.), que fue precisamente lo que se
hizo. Es decir, se tomaron seis casos especificos, elegidos entre los nifios miembros del grado
quinto, de acuerdo a unos criterios previamente establecidos, que permitieron realizar cierta

generalizacion, en cuanto al impacto que tuvo la propuesta a nivel grupal.

Asi pues, entre los participantes de este estudio, hubo seis estudiantes, entre los cuales, la
mitad presentaba desempefio académico alto en el area de ciencias naturales, mientras la otra
mitad, presentaba un desempefio bajo en el &rea. Tales estudiantes, fueron elegidos de
acuerdo a este criterio, pues asi, el estudio contd con nifios y nifias en condiciones diversas en
términos de rendimiento académico, para la comprension de los fenémenos fisicos que se les
pretendia ensefiar, siendo algo que se hizo con la intencidn de identificar si la propuesta

realmente, generd o no un impacto al respecto.

Por otra parte, se hizo uso de la observacién participante como técnica para la recoleccion
de informacion, cuyo instrumento de registro y sistematizacion, que en este caso fue el diario
de campo (Ver anexo 5.1.), permiti6 la obtencion de informacion precisa y detallada acerca
del impacto generado por el desarrollo del trabajo, ya que en él, se consignaron las
verbalizaciones, impresiones y en si, las construcciones de los participantes a lo largo de todo
el proceso, a nivel individual y grupal (Martinez, s.f.), (Tezanos, s.f.), (Alvarez, 2008),

(Barbolla et al., 2010), (Universidad Zaragoza, s.f.), (Alvarez, 2007), (Londofio et al., 2009).

Otro técnica que se implemento fue la videograbacion (Ver anexo 5.3.), cuyo instrumento
de recoleccion de informacion fue la delimitacion previa de los momentos y actividades que

se consideraron de mayor relevancia para efectos del ejercicio investigativo. Tales
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videograbaciones, facilitaron una evidencia y un registro mas fiel de lo observado en esos
momentos especificos, donde se propicid la explicacion y la discusion entre los nifios objeto
de estudio. De igual forma, los trabajos tangibles realizados por estos nifios (Ver anexo 5.2.),
fueron tenidos en cuenta como instrumentos de registro de informacion, pues también

facilitaron datos importantes que dieron consecucién a los objetivos planteados.

Adicional a ello, se aplic6 un instrumento de evaluacion al inicio y al final de la
experiencia, alrededor de los contenidos y la herramienta didactica implementada; por un
lado, para establecer los saberes y motivaciones que tuvieran los participantes sobre los
aspectos mencionados, como punto de partida para los procesos de ensefianza y aprendizaje
que se generarian posteriormente. Por otro lado, porque la aplicacion de este instrumento al
inicio y al final del proceso, permiti6 identificar las construcciones alcanzadas por los nifios
en torno a la tematica propuesta. Cabe aclarar que dicho instrumento presentd pequefios
cambios para efectos de la época en que fue aplicado (Ver Anexo 4.10.4.), (Ver Anexo

4.10.6.),

Ahora bien, estas técnicas e instrumentos fueron aplicados de acuerdo a las fases que
conforman la unidad didactica (Ver anexo 4.9.) que se implement6 para desplegar este
ejercicio de investigacion. Es decir, la observacion participante y el diario de campo, asi
como las producciones tangibles de los estudiantes, tuvieron lugar en todas las fases del
proceso, mientras, las videograbaciones como ya se menciono, se hicieron unicamente en
momentos especificos que fueron considerados detonadores provechosos de construcciones
discursivas. El instrumento de evaluacion, por su parte, fue aplicado tanto en la fase de

exploracion como en la de aplicacion.
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Por otra parte, para el andlisis de los resultados, en el caso de las dos primeras categorias
que orientan este ejercicio investigativo, se hizo uso de las redes sistémicas (Ver anexo 6.1.),
(Ver anexo 6.2.), en las que fueron triangulados los hallazgos surgidos de los instrumentos de
recoleccion de informacion, de modo que a partir de ahi, se gener6 una discusion entre dichos
hallazgos con los aspectos consignados en el marco teorico, para evidenciar asi, el lugar que
ocuparon los VJ en este ejercicio en términos educativos, asi como el lugar que tuvo la

ensefianza del tema del movimiento.

En el caso de la tercera categoria, se hizo uso de cuadros comparativos (Ver anexo 6.3.),
(Ver anexo 6.4.), donde se triangularon las construcciones discursivas generadas por los
nifios seleccionados para el estudio de caso, en el plano individual y colectivo, asi como en
términos de lo verbal y no verbal, diferenciadas tales construcciones de acuerdo al momento
en que tuvieron lugar con relacion a la explicacion formal de los conceptos; es decir, antes o
después de ello. Més aun, cabe decir que fueron dos los cuadros comparativos hechos en este
sentido, donde se agruparon las construcciones de los estudiantes, de acuerdo a su nivel de
rendimiento en el area de ciencias naturales, posterior a lo cual, se hizo el analisis de dichas

construcciones, a la luz de los planteamientos consignados en el marco teérico.

Entre tanto, se generd una Gltima red sistémica (Ver anexo 6.5.) nutrida por hallazgos
surgidos de las categorias anteriores, los cuales fueron relacionados y ubicados como centro
de andlisis, para dar respuesta al objetivo general, teniendo en cuenta que los analisis

anteriores permitieron dar respuesta a los objetivos especificos.
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En cuanto a las consideraciones éticas, se propendié por un uso responsable y netamente
educativo de los VJ, dadas las desventajas que pueden representar si no se les da un uso
adecuado. De hecho, se destind una sesion en la que se informd a padres o acudientes y
estudiantes, los fines perseguidos por medio de este trabajo, al tiempo que se sugirié un
monitoreo y control, en caso de que los estudiantes desearan continuar implementando los VJ
en horarios extra clase. Dichos padres o acudientes, firmaron un consentimiento informado
(Ver anexo 2.) con el que respaldaron el desarrollo del trabajo y permitieron ademas que
fueran reveladas las identidades de los participantes seleccionados para el estudio de caso.
Adicionalmente, la informacion recogida solo fue utilizada para efectos de dar cumplimiento
a los objetivos planteados, por lo que instrumentos de recoleccion de datos como

videograbaciones y trabajos tangibles realizados por los estudiantes, no seran publicados.

Para finalizar, vale anotar que para el desarrollo de este ejercicio de investigacion, se
destind un lapso de 12 meses, comprendidos entre enero y noviembre del afio 2016, donde se

Ilevaron a cabo distintas actividades (Ver anexo 1.).

Resultados y analisis

El presente capitulo, recoge los resultados que surgieron, fruto del desarrollo de este
ejercicio de investigacion, los cuales por cierto, estan distribuidos de acuerdo a las categorias
que orientaron el proceso, por cuanto son estas las que dan pie para responder a los objetivos
especificos que fueron formulados desde un principio. Dichas categorias, vale recordar, son
las siguientes: el uso de los videojuegos en el campo educativo, la ensefianza del movimiento

y la construccion discursiva del conocimiento cientifico. Adicional a esto, aparece una cuarta
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categoria que sintetiza los hallazgos anteriores y permite dar respuesta al objetivo general del

trabajo.

Uso de los videojuegos en el campo educativo

A continuacion se describen las posibilidades que presentan algunos videojuegos para los
procesos de ensefianza y aprendizaje en primaria, siendo este el objetivo especifico al que se
pretende dar respuesta en este capitulo. En este sentido, se ostenta el analisis que surge, fruto
de la red sistémica (Ver anexo 6.1.) que da soporte a esta categoria, cuya estructura, en tanto
instrumento para la triangulacion de datos, comprende algunas ideas de los autores abordados
en el levantamiento de antecedentes investigativos y el marco teérico del presente trabajo, asi
como los significantes de los estudiantes objeto de estudio y las maestras investigadoras.
Tales significantes fueron extraidos de los instrumentos que sirvieron para la recoleccion de
informacion y estan enmarcados en las subcategorias que sustentan esta categoria de analisis.
Dichas subcategorias son, motivacion y aprendizajes especificos, sobre las cuales,
inicialmente se hacen algunas delimitaciones y luego, se procede al respectivo analisis de

cada una, en aras de dar respuesta al objetivo formulado.

Motivacién. Antes de dar paso a las reflexiones que surgen en el marco de esta
subcategoria, es importante aclarar que en el presente trabajo, la motivacion es entendida
como algo que mueve al estudiante y es significativo para él; es un motivo que lo incita al

aprendizaje.
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Al respecto, Naranjo (2009, pagina 1) puntualiza que, la motivacion es un aspecto de
enorme relevancia en las diversas areas de la vida, entre ellas la educativa (...), por
cuanto orienta las acciones y se conforma asi en un elemento central que conduce lo
que la persona realiza y hacia qué objetivos se dirige. (...) En el plano educativo, la
motivacion debe ser considerada como la disposicion positiva para aprender y
continuar haciéndolo de una forma autbnoma.

Por lo anterior, términos tales como “atractivos”, “interesantes”, “divertidos”,
“entretenidos”, “distractores” y “aprender jugando”, son contemplados en esta subcategoria
como aparece en la mencionada red sistémica (Ver anexo 6.1.), ya que van en la linea de
aludir a los VVJ como elementos que representan para los estudiantes un motivo para aprender;
el cual por cierto, es generado y orientado por el docente, quien hace lectura de la realidad y

vida cotidiana de aquellos, encontrando en ella, este motivo aprovechable.

Asi pues, haciendo lectura de la red sistémica mencionada (Ver anexo 6.1.) y tal como se
sefial6 en el apartado del marco tedrico del presente trabajo, los distintos autores consultados,
entre los cuales estan Lacasa et. al (2009), Obando & Ramirez (2009), Moreno & Barriga
(2011), Grajales & Quintana (2012), Jiménez & Pineda (2012), Mejia, Mufioz & Quiroz
(2012), Azorin (2014), Medallo et. al (2014), Abella, Castelblanco & Garcia (S/A), Abella, &
Garcia, (2010), Gonzales & Alvarado (2013), Ferrer, (2013), Badia et. alt (2015), Carmona,
Cruz & Zabaleta (2013), Gémez (S/A), Solano et. al (2013), le adjudican a los VJ distintos
adjetivos que los presentan como una apuesta positiva en el ambito educativo. Adjetivos estos
que no fueron diferenciados en el marco teorico ni seran diferenciados en este apartado,

aunque para efectos del presente analisis, se dard preponderancia a uno de ellos; a saber,
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herramienta didactica (\VVer marco teorico).

Al respecto, si bien la red muestra que para tales autores los VJ se constituyen en una
“herramienta didactica” (luego de congregar en este término varios de los adjetivos a los que
antes se hizo mencion), dicha red a su vez muestra que esto, tiene relacion directa con uno de
los significantes que las maestras investigadoras le adjudican a los mismos; esto es, “permiten
mejorar la interaccion maestro-alumno-saber”, lo cual indica que tal como ya estaba datado
en la bibliografia, las interacciones generadas en la triada mencionada, en esta investigacion,
pusieron de manifiesto el potencial de los VJ para brindar apoyo y servir de mediador, a las
orientaciones docentes dirigidas a promover en los estudiantes, el uso de este tipo de juegos

para el aprendizaje de los conceptos fisicos, objeto de este trabajo (Ver anexo 4.3.).

Mas aln, en esta misma subcategoria, la red muestra ideas de los autores ya citados,
quienes se refieren a este tipo de juegos como un “Recurso interactivo y motivador” que
“[Permite] aprender jugando”, al tiempo que “[genera] interés. [ya que resulta atractivo]”.
Estas ideas tienen relacion directa con distintos significantes de los estudiantes y de las
maestras investigadoras que coinciden en aludir a los VVJ como elementos interesantes,

divertidos, entretenidos y motivantes

La relacién anterior pone en evidencia que el uso de los VJ en esta investigacion, tal como
ya lo habian mostrado investigaciones anteriores, sirvio como un aliciente motivador para
generar aprendizajes en los estudiantes (Ver anexo 3.1.), pues de hecho, cuando se aplicé el
instrumento de evaluacion (Ver anexo 4.10.4.) en la primera fase de la unidad didactica, uno

de los asuntos que llam¢ la atencion de estos en mayor medida, fueron las preguntas que alli
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planteaban la posibilidad de aprender por medio de VJ (Ver anexo 5.1.1.2.). Ademas, fueron
ellos mismos quienes propusieron algunos de los VJ implementados (Ver anexo 5.1.1.3.), los
cuales por cierto, fueron revisados por las investigadoras a priori, en aras de direccionar su
uso para efectos de esta investigacion. Esto, en palabras de Abella, Castelblanco & Garcia
(S/A), asi como en palabras de Mejia, Mufioz & Quiroz (2012), le da un valor agregado al
ejercicio, en el sentido de que se le dio a los estudiantes la oportunidad de interactuar en
términos educativos con VJ que en su mayoria ya conocian y disfrutaban por su propia

cuenta.

Ahora bien, en dicha red, hay dos significantes surgidos correspondientemente, de los
estudiantes y de las maestras investigadoras, los cuales coinciden en aludir a los VVJ como
elementos distractores, aunque no se hall6 en la bibliografia rastreada, planteamientos
tedricos de autores que se relacionaran directamente con ellos. Al respecto, vale decir que si
bien dicha bibliografia no hace alusion a este asunto, el desarrollo del presente ejercicio
permitié evidenciar que este tipo de juegos se constituyen en elementos distractores ya que
hubo ocasiones en las que los estudiantes se involucraron a tal punto con éstos, que querian
convertirlos en el centro del trabajo, dejando en otros planos, el desarrollo de aquellas
actividades en las que no estuvieran presente los mismos (Ver anexo 5.1.2.1., Ver anexo
5.1.2.2.). Por este motivo, como han sefialado distintos autores, tales como Lacasa (2009),
Obando & Ramirez (2009), Solano, Forero, Guevara & Pinilla (2013), Abella, Castelblanco,
& Garcia (S/A), asi como Azorin (2014), el docente debe propender porque la
intencionalidad con la que se introducen los VJ en el contexto educativo, no pierda su rumbo.
En el caso de esta investigacion, tales situaciones de dispersion fueron mediadas, pues

siempre se les aclaro a los estudiantes, el lugar que aqui ocupaban los VJ.
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Continuando con la lectura de la red sistémica que orienta este andlisis (Ver anexo 6.1.),
uno de los significantes de las maestras investigadoras sefiala que los VJ “se ven
condicionados por asuntos operativos”, sin embargo, este dato no presenta relacion directa
con las ideas de los autores, ni con ninguno de los demas significantes. En esta medida, cabe
puntualizar que si bien la bibliografia rastreada no hace explicita esta cuestion, aqui en
cambio se trae a colacion, ya que se vio que asuntos como el rendimiento de los
computadores, la conectividad y la disposicion del espacio; inciden en la motivacion que los
estudiantes manejan alrededor de los VJ, pues si por ejemplo surgen fallas técnicas para el
uso de estos, se genera desmotivacion en el estudiantado y de algiin modo se entorpece el

proceso (Ver anexo 5.1.2.5.).

En resumen, las reflexiones surgidas a la luz de esta subcategoria, ubican a los VVJ como
herramientas cercanas a la realidad y a los intereses de los estudiantes, por cuanto se
constituyen en elementos aprovechables para generar motivacion hacia los procesos de
ensefianza y aprendizaje, si bien en el marco de diversas areas, como ya lo han manifestado
distintos autores; por medio de este ejercicio se evidencia que son también Gtiles para generar
tal motivacion hacia el aprendizaje en fisica y mas especificamente, hacia el aprendizaje del
tema del movimiento. A continuacion se describe la forma como el uso de estos juegos,

suscitd en los estudiantes, el aprendizaje de saberes especificos en el marco de dicho tema.

Aprendizaje de saberes especificos. Al igual que en la subcategoria anterior, antes de
abrir la discusion en esta resulta necesario precisar, de qué manera se entiende aqui, el

aprendizaje de los saberes especificos. Al respecto y en palabras de Aranguren et. al, (2015),
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cuando se habla de saberes especificos, se habla de aquellos saberes logrados por los

estudiantes en funcion de un tema puntual, los cuales, en esta investigacion, aluden a aquellos
surgidos alrededor de cada uno de los conceptos fisicos abordados (Ver anexo 4.3.); entre los
que se contemplan, tanto los mas proximos a la l6gica que disciplinariamente se le adjudica a
dichos conceptos, asi como aquellos que amplian las fronteras de la exactitud que caracteriza

a los mismos (Aranguren et. al, 2015).

Pues bien, en esta subcategoria, tal como lo muestra la red sistémica hilo conductor de este
andlisis (Ver anexo 6.1.), aparecen ideas de los autores consultados, directamente
relacionadas con significantes de las maestras investigadoras. Estas ideas y estos significantes
son correspondientemente los siguientes: Los VJ constituyen “Entornos y herramientas para
el aprendizaje”, “Ayudan a mejorar los procesos de aprendizaje, incluyendo el de los
conceptos cientificos” (Ideas de los autores consultados); “Generan aprendizajes de modo
vivencial”, “Permiten intencionar los contenidos” y “Facilitan el aprendizaje de temas de la

fisica” (Significantes de las maestras investigadoras).

De acuerdo a dicha relacion, si bien los resultados de otras investigaciones sefialan que los
VJ representan elementos Gtiles para dar consecucion a procesos de ensefianza y aprendizaje
en diversas areas, el desarrollo de esta investigacion permitid evidenciar que los conceptos
fisicos abordados no son ajenos a ello, pues por ejemplo, la relatividad que presenta el
movimiento de acuerdo al sistema de referencia elegido, fue uno de los contenidos abordados
con el uso de este tipo de juegos, a partir de elementos que se hallaron en ellos y que fueron
identificados como mediadores y orientadores de los procesos de construccion (Ver anexo

4.3.). Asi pues, este contenido se abordd haciendo uso de VVJ cuyos personajes se desplazaban
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en un vehiculo determinado, siendo uno de tales personajes el emblematico Mario Bross. El
resultado de esto es que al cabo del uso de estos juegos, al indagar por el concepto de sistema
de referencia, los estudiantes planteaban ideas diversas que aludian a que los fendmenos de
reposo y movimiento, en la trama de los VVJ usados, aparecen de manera simultanea,
refiriendo con esto la mencionada relatividad del movimiento. En este sentido, algunos de
ellos puntualizaban: “Los dos”, porque “por ejemplo, Mario esta quieto pero el carrito se esta
moviendo” (Yeison), “estan en los dos porque estan sentados y moviéndose” (Francisco), “En
la moto también, porque [estan] sentados pero la moto se esta moviendo” (Yeison), (Ver

anexo 5.1.2.1.).

Teniendo en cuenta lo anterior, si bien los conceptos abordados han sido etiquetados como
“densos”, “infalibles” y “aburridos” debido entre otras cosas a que estan comprendidos en
una de las “ramas duras” de las ciencias naturales, tal como ya se ha expresado en otros
apartados del trabajo; ademas de que son conceptos poco abordados en el nivel académico de
basica primaria, en este ejercicio investigativo, en cambio, fueron abordados con un grupo de
nifios de dicho nivel educativo, quienes tuvieron la oportunidad de aproximarse a ellos de
forma atractiva, interactiva y vivencial, como ya se ha dicho; teniendo en esto, el uso de los
VJ, un papel importante. A propdsito, vale sefialar que a lo largo del proceso, ninguno de
ellos se refirié a tales conceptos con algin adjetivo aproximado a aquellos cominmente
asignados por parte del comdn social, sino que se referian a estos como asuntos cercanos y
daban ejemplos cotidianos para explicarlos, tratandose algunas veces tales ejemplos de
situaciones u elementos presentes en la trama de los VJ utilizados (Ver anexo 5.1.2.3. Ver

anexo 5.1.2.6). De modo que, el uso de estos juegos no solo permitio que los estudiantes

lograran aprendizajes puntuales, sino que generaran visiones amenas en torno a estos; por
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cuanto el uso de los VJ, como ya se ha dicho, es algo cercano y ameno para ellos.

Otra de las lecturas que permite hacer la red sistémica, es que hubo un avance en las
concepciones de los estudiantes frente al potencial educativo de los VJ, pues inicialmente,
para ellos el uso de estos no generaba ningin aprendizaje. Luego, la red muestra que si bien
opinaban que estos servian para aprender, lo que permitian aprender segtn ellos, no era nada
de caracter académico. Finalmente, la red muestra que tal como se esperaba, reconocieron en
los VJ, una herramienta que permite aprender algunos conceptos propios del tema
movimiento desde la fisica (Ver anexo 4.3.). La transformacion de estas concepciones, se dio
incluso en una reducida cantidad de estudiantes que inicialmente mostré apatia hacia el
aprendizaje por medio de VVJ (Ver anexo 5.2.1.96., Ver anexo 5.2.1.97.), quienes pese a eso,
en el momento en que estuvieron frente al computador, no tuvieron ningin reparo en empezar
a jugar, y posteriormente, evidenciar relaciones entre esos juegos y los conceptos abordados
(Ver anexo 5.1.2.1.). Con esto se corrobora el potencial que tienen los VJ, no solo para
suscitar aprendizajes sino ademas para despertar la motivacion que conlleva a esos

aprendizajes.

Una Gltima lectura que puede hacerse de la red sistémica que ha orientado estas
reflexiones (Ver anexo 6.1.), es que alli aparece una idea que indica que los VJ estan ligados
a la “pérdida de tiempo [y generan] incidencias negativas”. Esta idea se debe a que los
autores consultados, hacen alusion a imaginarios negativos que han girado tradicionalmente
en torno al uso de los VJ. y principalmente, en torno a los de tipo comercial, (que fueron los
que se usaron, pues como ya se dijo, la mayoria fueron propuestos por los estudiantes y este

es el tipo de VJ que ellos frecuentan). Asi, la bibliografia muestra que entre otras cosas, una
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significativa cantidad de personas le adjudican incidencias negativas a este tipo de juegos; sin
embargo, la idea mencionada, no tiene relacion con ninguno de los significantes presentes en
la red, es decir, el desarrollo de este ejercicio investigativo permitio desvirtuar tales asuntos
pues tal como aparece en el marco tedrico (Ver marco tedrico: Uso de los videojuegos en el
campo educativo), la misma bibliografia que indica lo anterior, a su vez sefiala que el lugar
que ocupen estos juegos en el proceso, asi como las incidencias que generen, dependen del
uso e intencionalidad que se les dé (Grajales &amp; Quintana, 2012), (Gonzalez &amp;

Alvarado, 2013), (Castelblanco), (Badia et. al., 2015).

Al respecto, vale puntualizar que en esta investigacion, hubo un juicioso trabajo de
exploracion y planeacion alrededor de cada uno de los VJ a usar, con el propdsito de que su
insercion en el trabajo no generara una pérdida de foco. El resultado de esto es que luego de
dicha insercion, no se evidencié en ninguno de los nifios, incidencias negativas de ningln
tipo, ni tampoco hubo lugar para el uso de estos juegos en el marco del ocio o la pérdida de
tiempo, ya que los estudiantes nunca jugaron por jugar sino que hicieron uso de los VJ, de
acuerdo a orientaciones que obedecian a propo6sitos educativos alrededor de cada uno de los
conceptos (Ver anexo 3). De modo que, en palabras de Azorin (2014), si bien los utilizados
son VJ que no fueron creados para ese fin, se les dotd de un enfoque y una perspectiva
educativa para movilizar a través de ellos, la ensefianza y el aprendizaje de conceptos fisicos;

en lo cual se encontr6 una apuesta positiva.

Asi pues, este ejercicio investigativo permitio conocer las posibilidades que presentan
algunos VJ para los procesos de ensefianza y aprendizaje en el nivel académico de basica

primaria, especificamente en lo que se refiere a conceptos basicos de la fisica, en tanto rama
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disciplinaria de las ciencias naturales, a pesar de ser una asignatura olvidada en dicho nivel
educativo (Ver anexo 3.3.). Por lo anterior, los hallazgos presentados en esta categoria,

permiten dar respuesta al objetivo especifico objeto de este anélisis.

Enseflanza del movimiento

A continuacion se explora la unidad didactica aplicada, como herramienta facilitadora de la
ensefianza del movimiento, desde los conceptos basicos que lo fundamentan, Con el
proposito de dar respuesta al objetivo especifico que da sustento a la presente categoria, la
cual, de acuerdo a lo mencionado, est& soportada en la subcategoria de unidad didactica, y a
su vez, es analizada a la luz de tres subcategorias: ensefianza directa, uso de los videojuegos

para la ensefianza del movimiento y ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas.

Estas subcategorias constituyen las distintas formas de ensefianza que tuvieron lugar en la
unidad didactica que fue aplicada en el marco de este ejercicio investigativo; por ende, al
igual que en el andlisis de la categoria anterior, los hallazgos que aparecen en este capitulo,
estan orientados por una red sistémica (Ver anexo 6.2.) que recoge las ideas de los autores
consultados en funcién de dichas subcategorias, asi como ideas de los autores articuladas con
ideas de las maestras investigadoras, debido a la carencia bibliografica que hay en torno a la
subcategoria del uso de los videojuegos para la ensefianza del movimiento. De igual forma, la
red presenta los significantes de las maestras, extraidos de los diarios de campo como
instrumento en el que se estan depositadas, sus apreciaciones y construcciones. Mas aun, la
red presenta los conceptos abordados de acuerdo a las distintas formas de ensefianza, asi

como algunas tensiones que surgen entre los elementos mencionados, fruto del desarrollo de
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esta investigacion. A través del anlisis de estos asuntos, se pretende dar respuesta al objetivo

formulado.

Unidad didactica. Para dar inicio, de acuerdo a esta subcategoria, la red sistémica que
orienta este analisis (Ver anexo 6.2.), presenta dos ideas extraidas de los autores consultados;
a saber, “[La unidad didactica] facilita [la] ensefianza y [el] aprendizaje de contenidos
cientificos” porque hace “Uso de recursos y dindmicas que hacen mas cercano y
comprensible el saber”. En el desarrollo de esta investigacion, eso se evidencio a través de la
implementacién de los VVJ y de las distintas dindmicas que se generaron alrededor de ellos en
el marco de la unidad didactica aplicada (Ver anexo 4.), la cual, como sefialan Abella,
Castelblanco & Garcia (S/A), citados por Grajales & Quintana, fue la que permitio la
orientacion y el manejo apropiado de los conceptos fisicos objeto de estudio, porque entre
otras cosas, estuvo configurada por una serie de actividades articuladas a la luz de fases (Ver
anexo 4.9.) que sirvieron como hilo conductor. Estas fases seran abordadas en la subcategoria

de ensefianza directa que aparece a continuacion:

Ensefianza directa. En torno a esta subcategoria, la red sistémica (Ver anexo 6.2.)
presenta inicialmente una idea de los autores consultados que indica que en esta forma de
ensefanza, el “maestro [ocupa un lugar] protagonista”, lo cual, esta directamente relacionado
con dos significantes de las maestras investigadoras, que expresan que en la ensefianza
directa, es donde ocurre la “Explicacion formal de los conceptos”, asi como la
“Retroalimentacion de las actividades y conceptos”™. Dicha relacion muestra que tal como lo
plantean Eggen & Kauchak (2005), en esta investigacion el maestro se ubicé como el

protagonista de los procesos educativos, en 1os momentos en que tuvo la oportunidad de
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introducir una explicacion formal de los conceptos, asi como en los momentos en que dio
retroalimentacion en torno a ellos, ya que los estudiantes se aproximaron a la mayoria de
estos mediante el uso de los videojuegos, pero las maestras investigadoras tuvieron lavoz y la
brajula luego de las actividades detonadoras de dicha aproximacion, para dar lugar a la
validacion correspondiente (Ver Anexo 5.1.2.1., Ver Anexo 5.1.2.2., Ver Anexo 5.1.2.3.,
Ver Anexo 5.1.2.4., Ver Anexo 5.1.2.5., Ver Anexo 5.1.2.6., Ver Anexo 5.1.3.1., Ver Anexo

5.1.3.5.).

Por su parte, las siguientes ideas ubicadas en marco de esta subcategoria; a saber,
“Actividades estructuradas” y “Fases que se corresponden con las fases que comprende una
unidad didactica”, también fueron extraidas de los autores consultados y estan directamente
relacionadas con el significante de las maestras investigadoras que ostenta que la ensefianza
directa, comprende el “Planteamiento y direccion de actividades diversas”. Esta relacion
sefiala que tal como lo expone la bibliografia rastreada, en la aplicacion de la unidad didactica
que sustenta esta investigacion, las actividades estuvieron configuradas, organizadas y
orientadas, de acuerdo a fases (Ver anexo 4.9.) que si bien dan soporte a la ensefianza directa
(Eggen & Kauchak, 2005), también se lo dan a las unidades didacticas (Jaume, Jorba &
Sanmarti, 1994). Dichas fases fueron necesarias para que los VVJ no se utilizaran en medio del
activismo, sino en medio de un juicioso trabajo de apoyo y orientacion hacia los aprendizajes;
ademas, fueron asuntos que en este ejercicio, constituyeron una articulacion de las propuestas
de los autores citados. Es decir, Eggen & Kauchak (2005) sugieren cuatro fases para el
desarrollo de la ensefianza directa (Ver anexo 4.9.), mientras que Jaume, Jorba & Sanmarti
(1994), por su parte, sugieren cuatro fases (Ver anexo 4.9.), destinadas a la aplicacion de las

unidades didacticas.
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Ambas propuestas dan consecucion a cuestiones tales como la indagacion de saberes
previos, la construccion de saberes nuevos, la estructuracion de estos saberes asi como la
practica o aplicacion de los mismos, sin embargo, difieren en que plantean en un orden
distinto, la fase para la construccion y la de la estructuracion de saberes (Ver anexo 4.9.). En
la propuesta que aqui se analiza, en cambio, ambas fases fueron fusionadas en una, por ende,
tanto la unidad didactica como el componente de ensefianza directa enmarcado al interior de
esta, comprendieron las siguientes: La “Fase de exploracion de ideas”, la “Fase de
introduccion y estructuracion de conceptos” y la “Fase de aplicacion” (Ver anexo 4.9.). De
manera que, tanto a lo largo de la unidad, como en el desarrollo de cada sesion, la primera de
estas permitio la indagacion y la activacion de saberes previos de los estudiantes; la segunda,
estuvo orientada a la construccion y afianzamiento de los saberes, mientras que la ultima,

sirvio para la aplicacion de dichos saberes (Ver anexo 4.9.).

Con relacion a la “Fase de introduccion y estructuracion de conceptos”, cabe decir que
esta fue el resultado de la mencionada fusion entre la fase para la construccion de saberes y la
de la estructuracion, que tienden a ser separada por los autores traidos a colacion. Ademas,
esta fusion se ve reflejada principalmente en cuanto a que, en dicha fase hubo lugar para
sesiones en las que los estudiantes, constituyeron saberes antes de la explicacion de los
conceptos, de modo que la explicacion, fue la que les permitié la estructuracion de los
saberes que construyeron, tal como proponen Jaume, Jorba & Sanmarti, 1994, (Ver anexo
5.1.2.1., ver anexo 5.1.2.2.). No obstante, en esa misma fase hubo sesiones en las que por el
contrario, los estudiantes constituyeron saberes luego de la mencionada explicacion, de modo

que sus construcciones, permitieron afianzar la explicacion, como lo sugieren Eggen &
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Kauchak, 2005 (Ver anexo, 5.1.2.3., Ver anexo 5.1.2.4., Ver anexo 5.1.2.5., Ver anexo

5.1.2.6.).

A propésito del lugar que ocupd el estudiante, a continuacion se da paso al analisis de otra
de las formas de ensefianza que se implementaron en la aplicacion de la unidad didactica, la
cual permite ampliar la perspectiva, alrededor de los espacios que tuvieron los nifios y las

nifias, como protagonistas en la construccion y estructuracion de sus propios aprendizajes.

Uso de los videojuegos para la ensefianza del movimiento. Como puede observarse en la
red sistémica que orienta este analisis (Ver anexo 6.2.), la presente subcategoria, esta
diferenciada por una convencion designada de la siguiente manera: “Ideas de los autores
consultados, articuladas con ideas de las maestras investigadoras, debido a ausencia
bibliografica”. La denominacion de esta convencion, se debe a que como ya ha sido
mencionado a lo largo del trabajo, en torno al uso de los \VVJ para la ensefianza del
movimiento hay escasez de bibliografia. Esto implic6 por tanto que algunas puntualizaciones
generadas en el marco tedrico, surgieran de las maestras investigadoras y fueran imbricadas
con planteamientos de autores que han abordado el uso de los \J; asi como con
planteamientos de autores que han abordado el tema del movimiento. A continuacion aparece

entonces el analisis correspondiente a estas ideas:

Para empezar, una de las ideas ubicadas en la convencion mencionada, indica que esta
forma de ensefianza le asigna al “estudiante [un papel] protagonista”, lo cual rifie con lo que
se planted en la subcategoria de ensefianza directa, donde por el contrario, el protagonista es

el maestro (Ver anexo 6.2.). Sin embargo, estos asuntos no se excluyen entre si, pues si bien
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la ensefianza directa le da al maestro la brdjula de los distintos procesos para llevarlos a feliz
término, también el estudiante ocup6 un lugar clave en la aplicacion de la unidad didéctica en
tanto esta, le permitidé construir y estructurar saberes, tanto en momentos previos como en
momentos posteriores a la explicacion de los conceptos, teniendo lugar ambos asuntos
muchas veces, a través del uso de los VVJ o a partir de elementos presentes en ellos, que
permitieron el desarrollo de otras actividades Por ende, en tales momentos el protagonismo lo
tuvo el estudiante, ya que fue este quien jugd y generd puentes entre lo que encontrd en los
juegos y los conceptos objeto de estudio, de acuerdo a las indicaciones dadas por las maestras
investigadoras (Ver anexo 5.1.2.1., Ver anexo 5.1.2.2., Ver anexo 5.1.2.3., Ver anexo

5.1.2.4., Ver anexo 5.1.2.5., Ver anexo 5.1.2.6.).

Aparte de la idea analizada en el parrafo anterior, la convencion ya explicada también
delimita las siguientes ideas: Los VJ son “Dispositivos electronicos que recrean situaciones”
(Frasca, 2001), (Belli y Lopez, 2008), (Eguia, Contreras y Solano, 2012), “Ninguno es ajeno
al fenomeno de movimiento” (Yankovic, S/F), (Godoy, Lucero & Meza, 2005), (Ministerio
de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, 2007, Argentina), (Cardales, 2011),
ademas, “[hay] escasez bibliografica sobre su uso para la ensefianza del movimiento”. Estas
ideas aparecen directamente relacionadas en la red, con uno de los significantes de las
maestras investigadoras; a saber, “[los VVJ] Permiten abordar conceptos basicos que
fundamentan el tema del movimiento” (Ver anexo 4.3.). Esto indica que si bien el desarrollo
de esta investigacion permitio identificar que distintos VJ, de acuerdo a sus caracteristicas,
dan pie para movilizar procesos de ensefianza y aprendizaje alrededor de conceptos fisicos
basicos (Ver anexo 4.3.), esto es algo que por lo visto, aun no se ha datado, ni se ha explorado

en la bibliografia. Salvo este ejercicio, aln no se ha visto documentacion que haga explicito
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el hecho de que estos dispositivos electronicos, no son ajenos al fenémeno del movimiento,
en la medida que recrean situaciones diversas. Por tanto, parece que no se ha visto en ellos,

una herramienta didactica Gtil para abordar este tema.

Ahora bien, los demas significantes que aparecen en esta subcategoria (Ver anexo 6.2.),
expresan la logica con la que se hizo uso de los VJ. El primero de ellos; es decir, “Juego
previo bajo instruccidon”, se refiere a que hubo momentos en que los VJ se usaron para la
indagacion y activacion de saberes previos. En la cuarta sesién, por ejemplo, comprendida en
la “Fase de exploracion de ideas” de la unidad didactica, Se hizo uso de VJ para indagar y
activar saberes previos sobre el uso mismo de estos juegos (Ver anexo 5.1.1.4.). En otras
sesiones en cambio (Ver anexo 5.1.2.1., Ver anexo 5.1.2.2.), los VJ fueron utilizados para
indagar y activar saberes sobre los conceptos a abordar. Esto se hizo por ejemplo, antes de
introducir el concepto de trayectoria, donde se invito a los estudiantes a jugar, asumiendo que
el personaje que dirigieran en cada VJ, haria las veces de hormiga en tanto al desplazarse,
dejaria un rastro imaginario que ellos debian dibujar y diferenciar con colores. Esto y los
ejemplos cotidianos que habian sido generados previamente, permitieron un acercamiento al

concepto que facilitd la posterior explicacion formal (Ver anexo 5.1.2.2.).

El siguiente significante que aparece en la red; a saber, “Socializacion de aprendizajes
basados en el juego”, alude a esas ocasiones en las que los estudiantes compartian sus
aproximaciones, partiendo de lo que habian encontrado en el VJ jugado, con relacion a los
conceptos abordados. Un ejemplo de esto puede extraerse de la octava sesion, donde luego de
jugar “Circus Charlie” y “Track y Field”, los pequefios hicieron aportes tales como: “Hay

distancia porque cuando corrian los mufiequitos aparecian cosas de metros” (Yeison), “Esos
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nameros [que aparecen en el VJ] son los que miden lo que uno camina y esa es la distancia”

(Xiomara) (Ver anexo 5.1.2.2.).

En el caso del significante “Aplicacion de conceptos con base en VJ”, este alude a
aquellos momentos en que este tipo de juegos se usaron, o bien, se tomaron como referente,
para aplicar aprendizajes en torno a los conceptos abordados, permitiendo asi dar lugar a la
“Fase de aplicacion”, que hace parte tanto de la unidad didactica como de las sesiones que la
componen. Un ejemplo de esto, puede verse en la Quinta sesién, comprendida esté en la
“Fase de introduccion y estructuracion de conceptos” de la unidad didactica, en la que la
actividad de cierre, consistio en que los estudiantes jugaran y referenciaran dos VJ en los que
se visualizara el concepto de sistema de referencia, abordado previamente (Ver anexo
5.1.2.1.). También pueden tenerse en cuenta aqui las actividades desarrolladas en las sesiones
de la “Fase de aplicacion” de la unidad didactica, ya que aunque la mayoria de ellas no hace
referencia de forma explicita a los VVJ implementados, tales actividades permitieron la
aplicacion de las aproximaciones que los estudiantes lograron alrededor de los distintos
conceptos a través del uso de los \VVJ, asi como a través de las demés formas de ensefianza
implementadas, que complementaron el uso de estos (Ver anexo 5.1.3.1., Ver anexo 5.1.3.3.

Ver anexo 5.1.3.4. Ver anexo 5.1.3.5. Ver anexo 5.1.3.6).

Continuando con la discusion, vale decir que el significante de “Talleres con base en los
V1] ya jugados”, esta directamente relacionado con el anterior, por cuanto recoge aquellas
actividades que si bien no comprendieron la implementacion de VJ en tiempo real, si
partieron de los que habian sido jugados, para dar lugar a otras formas de construccion y

aplicacion del conocimiento. Este tipo de actividades, tuvieron protagonismo en aquellas
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ocasiones en las que no se hizo uso de los VJ por diversos motivos (Ver anexo 5.1.2.3., Ver
anexo 5.1.2.5., Ver anexo 5.1.2.6.); no obstante, su desarrollo permitio que el uso de los VJ
no se desligara de las demas formas de ensefianza implementadas en la aplicacion de la

unidad.

Ahora bien, la red que orienta esta discusion, también muestra que la mayoria de
conceptos fueron abordados a través de las distintas formas de ensefianza mencionadas,
excepto los de rapidez y velocidad (Ver anexo 6.2.); ya que para el abordaje de estos, no fue
posible el uso de los VVJ debido a inconvenientes de tipo operativo (Ver anexo 5.1.2.6.). Sin
embargo, tales conceptos fueron trabajados mediante la ensefianza directa, asi como a través
de las actividades alternas que se describen en el parrafo anterior; lo que permitioé que no se
convirtieran en un caso aislado, sino que guardaran relacién con las dindmicas propias de la

unidad didactica (Ver anexo 5.1.2.6.).

Teniendo claridad en torno al lugar que tuvieron los VVJ en la unidad didactica aplicada, a
continuacion se da paso al analisis que corresponde a otra de las formas de ensefianza que

nutrié el abordaje de los conceptos en la aplicacién de dicha unidad:

Ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas. Al observar la red sistémica (Ver
anexo 6.2.), esta subcategoria aparece nutrida de ideas de los autores consultados, que indican
que esta forma de ensefianza “Intenciona, clarifica y facilita la comprension de conceptos
positivistas”, al tiempo que se constituye en “Ensefianza vivencial y acorde a la realidad del

estudiante” en tanto comprende el “Saber cotidiano convertido en apoyo tedrico”.
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En la aplicacién de la unidad didactica que da sustento a esta investigacion, dichos asuntos
fueron posibles en la medida que las distintas fases que conforman la unidad didéctica (Ver
anexo 4.10.1, Ver anexo 4.10.2., Ver anexo 4.10.3.), asi como las que guiaron el desarrollo
de cada sesion, comprendieron elementos tales como la “Indagacion de saberes previos” (Ver
anexo 5.1.1.2., Ver anexo 5.1.1.3.), el “Uso de imagenes y dibujos relacionados con la
realidad” (Ver anexo 4.10.2.1, Ver anexo 4.10.2.4., Ver anexo 4.10.2.6.), (Ver anexo 3: 5, 8,
10), (Ver anexo 2.2, 2.3, 2.4), asi como “Ejemplos de situaciones cotidianas” (Ver anexo
5.1.1.3.); los cuales, tuvieron como proposito, aproximar a los estudiantes a los conceptos a
abordar, a partir de algo que fuera familiar para ellos y que por tanto, facilitara la
comprension de estos. Asi, se dio lugar a una ensefianza vivencial, que aprovechd el saber
cotidiano y lo convirtié en apoyo tedrico, tal como sugieren Mazzitelli y Aparicio (2010); al
tiempo que se materializ6 lo que de acuerdo con Mans (2006), es una forma de clarificar y
facilitar la comprension de conceptos positivistas, como lo son, los conceptos abordados, por

cuanto estdn enmarcados en la rama de la fisica (Ver anexo 4.3.).

Asi pues, se aprovecharon elementos ligados a la realidad, el contexto y los intereses de
los estudiantes, para generar procesos de ensefianza y aprendizaje (Ver anexo 4.10.),
teniendo un lugar importante en esto los mismos VJ en la medida que, como se ha
mencionado, los estudiantes ya los conocian, propusieron la mayoria de los que se usaron y a
partir de elementos presentes en ellos, se suscitaron relaciones y discrepancias alrededor de
los conceptos abordados. De este modo, las explicaciones tuvieron un respaldo claro y
familiar para los estudiantes, lo cual contribuyo a solventar la ensefianza tradicional que

tantas criticas ha suscitado, principalmente en lo que al area de ciencias naturales compete.
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En definitiva, “Juguemos a aprender fisica”, que es el nombre que recibio la unidad
didactica aplicada en esta investigacion, “Facilit6 la ensefianza y aprendizaje de contenidos
cientificos”, tal como se planted al inicio de este capitulo de acuerdo con ideas de autores
consultados, ya que en ella, hubo lugar para el “Uso de recursos y dindmicas que hacen més
cercano y comprensible el saber”, como lo son el uso de los VJ para la ensefianza de los
conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento, asi como la ensefianza directa y
los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas. Las reflexiones anteriores permiten

por tanto, dar respuesta al objetivo especifico planteado en la apertura de este capitulo.

Construccién discursiva del conocimiento cientifico

A continuacion, se identifican las construcciones discursivas que realizan los estudiantes
del grado quinto de la I.E San Benito alrededor de conceptos basicos que fundamentan el
tema del movimiento, por cuanto es este el objetivo especifico que da sustento a la presente
categoria; cuyo analisis, esta orientado por dos cuadros comparativos (Ver anexo 6.3., Ver
anexo 6.4.), ajustados a la triangulacion de datos extraidos de distintos instrumentos para la
recoleccion de informacion; a saber, los diarios de campo (Ver anexo 5.1.), los trabajos
realizados por los nifios seleccionados para el estudio de caso (Ver anexo 5.2.), asi como las
videograbaciones que a lo largo de la investigacion, se aplicaron a estos mismos estudiantes
(Ver anexo 5.3.). Dichos datos estan enmarcados en las subcategorias que dan soporte a esta
categoria; es decir, la construccion individual y la colectiva, asi como la construccion verbal
y la no verbal. En este capitulo se realiza el analisis de tales datos, en aras de dar respuesta al
objetivo planteado; no obstante, antes de esto, son necesarias las siguientes claridades en

torno a los cuadros mencionados:
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Como aparece en la parte posterior de cada cuadro (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.) y
como se apunté en el apartado del marco tedrico, la construccion discursiva del conocimiento
cientifico, hace referencia a una teoria didactica de aprendizaje que “Admite construcciones
ligadas a la 16gica de cada estudiante” (Escobedo S/A), (Mazzitelli y Aparicio, 2010), por lo
que cada cuadro presentan una columna correspondiente a las construcciones de los nifios,
enmarcadas en la mencionada subcategoria de la construccion individual. De igual forma, la
teoria didactica “Admite significados compartidos”(Candela, 1999, México), (Candela, 2006,
México), (Candela, 2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogota); por ende, los cuadros
cuentan con una columna correspondiente a las construcciones enmarcadas en la subcategoria
de la construccion colectiva. Estas columnas, a su vez, estan divididas en dos columnas que
representan el paso del momento previo, al momento posterior a la explicacion de los
conceptos, por lo que presentan correspondientemente los siguientes rotulos: “admite
construcciones ligadas al saber cotidiano”(Mazzitelli y Aparicio, 2010) y “Da consecucion a
construcciones discursivas ligadas a la l6gica disciplinar-escolar” (Candela, 1999, México),
(Candela, 2006, México), (Candela, 2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogota). Méas
aun, estas Ultimas columnas también estan subdivididas en dos columnas, donde la primera
alude a las construcciones de tipo verbal, mientras la segunda alude a las construcciones de

tipo no verbal.

De esta manera, cada cuadro permite visualizar las construcciones verbales y no verbales
pertenecientes a cada uno de los nifios tomados como estudio de caso, tanto en el plano de la
construccién individual como grupal, viéndose el cambio que estas sufrieron, antes de que los
conceptos fueran abordados y luego de ello. Aunque, la columna que representa el momento

antes, en algunos conceptos, presenta datos de las ideas previas de los estudiantes asi como
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de aquellas ideas surgidas luego de los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas
y del uso de los VJ, ya que ambas formas de ensefianza en tales casos, tuvieron lugar antes de
la explicacion formal. Asimismo, la columna que representa el momento después, en algunos
conceptos, presenta ideas de los nifios, surgidas tanto en la «Fase de estructuracion de
conceptos» como en la «Fase de aplicacion», pues tales ideas, conjuntamente, permiten ver
los resultados que efectuaron las distintas formas de ensefianza utilizadas. Adicionalmente,
los cuadros permiten visualizar aquellos conceptos en los que los nifios, no presentan algunos

de los tipos de construcciones discursivas antes mencionados.

Ahora bien, vale aclarar que para el analisis de esta categoria, se toman dos cuadros como
base, ya que el primero, como su nombre lo indica, reiine las Construcciones discursivas
generadas por los estudiantes [que de acuerdo a los criterios de seleccidn para el estudio de
caso, presentan] alto rendimiento en CN (Cuadro 1). En cambio, el segundo cuadro, recoge
las Construcciones discursivas generadas por los estudiantes con bajo rendimiento
académico en CN (Cuadro 2). Teniendo en cuenta los asuntos mencionados, a continuacion
se da paso al analisis de las construcciones verbales y no verbales, en el marco de las

construcciones individuales, de acuerdo a ambos cuadros.

Construcciones verbales y no verbales a nivel individual. Para dar inicio, los
estudiantes muestran un cambio significativo en sus construcciones verbales y no verbales, en
el plano de la construccion individual. Como puede observarse en ambos cuadros (Ver anexo
6.3., Ver anexo 6.4.), el concepto de sistema de referencia, por ejemplo, aparece sin

construcciones verbales en la columna que representa el momento antes al abordaje de los
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conceptos. Mientras tanto, esa misma columna presenta construcciones no verbales a través
de las cuéles, los nifios brindan sus propias explicaciones alusivas al reposo y al movimiento,
dado que la indagacion de saberes previos alrededor del concepto de sistema de referencia, se
efectud de forma indirecta; es decir, en vez de preguntarse concretamente por tal concepto, se
pregunto por sus dos elementos constitutivos: el reposo y el movimiento (Ver anexo 5.2.1.1.,
Ver anexo 5.2.1.8.), ya que se considerd, que estos le permitirian a los estudiantes la
aproximacion a aquel. Asi pues, en la columna mencionada los nifios presentan
construcciones no verbales mediante las cuales, explican desde su propia perspectiva, los
conceptos por los que se les pregunta (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.); en cambio, en la
columna que representa el momento después en ambos cuadros, aparecen construcciones
verbales y no verbales en las que acuden a los mencionados conceptos de reposo y
movimiento, para explicar a traves de estos, el concepto de sistema de referencia (Ver anexo

6.3., Ver anexo 6.4.).

De manera que, tal como estd fundamentada esta teoria didactica, alrededor del concepto
de sistema de referencia, en un inicio las construcciones discursivas respondieron a la l6gica
de cada estudiante, pero luego, estos fueron mostrando unos significados compartidos, por lo
que sus construcciones fueron adquiriendo un caracter colectivo, en el sentido de que en ellas,
fueron apareciendo puntos en comun. Esto se evidencio tanto en aquellos nifios que de
acuerdo al estudio de caso, fueron seleccionados por su alto rendimiento en el area de
Ciencias Naturales, como en aquellos que fueron seleccionados por su bajo rendimiento; sin
embargo, dicho cambio es mas evidente en estos Gltimos. Ademas, las construcciones no
verbales de estos nifios para explicar tal concepto, fueron mas dicientes que sus

construcciones verbales, asi como mas dicientes que las construcciones verbales y no
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verbales que las de los nifios que fueron seleccionados por su rendimiento alto (Ver anexo

6.3., Ver anexo 6.4.).

Por otra parte, a diferencia de lo que plantea la bibliografia rastreada acerca de la teoria
didactica traida a colacion, los estudiantes, en su mayoria, no llegaron al aula con sus propias
explicaciones alrededor del concepto de trayectoria (Escobedo S/A), pues los reiterativos “no
s€” que aparecen en las construcciones no verbales ubicadas en la columna que representa el
momento antes al abordaje del concepto en ambos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.),
evidencian que fue este en torno al cual presentaron mayor indice de desconocimiento
inicialmente, aunque esto pudo deberse a que en la indagacién de saberes previos, se les
pregunto directamente qué entendian en torno a dicho concepto (Ver anexo 5.2.1.15.) ya que
las maestras investigadoras no hallaron palabras que sirvieran de puente para generar una

asociacion a priori.

Sin embargo, esto no constituy6 un impedimento para que los estudiantes se aproximaran
a la légica disciplinar-escolar que envuelve el concepto, pues la columna que representa el
momento posterior a su abordaje en ambos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.), muestra
que fue este en torno al cual presentaron mayor diversidad de definiciones a nivel general,
desde lo verbal y lo no verbal, haciendo uso de palabras tales como «el rastro» que uno
«formax» cuando realiza un «movimiento» (Ver anexo 6.3.), asi como «la linea» o las «marcas
imaginarias» que uno «deja en el camino» (Ver anexo 6.4.). Esto puede evidenciar la
efectividad de las distintas formas de ensefianza implementadas. Aunque, tales definiciones

fueron mas escasas por parte de los nifios elegidos por bajo rendimiento, principalmente en
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términos de lo verbal (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.).

Ahora bien, con relacion a los distintos tipos de trayectoria, los nifios si generaron ideas a
priori en el plano de lo no verbal, como puede verse en ambos cuadros, debido a que antes de
la explicacion formal que se hizo para introducir este asunto, se acudié al uso de ejemplos
cotidianos y de algunos VJ, que detonaron distintas ideas y facilitaron de paso la explicacion
mencionada; por lo que cabe decir que en el marco de la teoria didactica traida a colacion, los
estudiantes llegan al aula con sus propias explicaciones alrededor de los conceptos a abordar,
cada vez que cuenten con apoyos que las posibiliten y que a su vez, favorezcan la
aproximacion a la légica disciplinar-escolar, como ocurrio en este caso, pues la columna que
representa el momento posterior a la explicacion, en ambos cuadros, muestra construcciones
discursivas que definen los tipos de trayectoria a partir de palabras bastante ligadas a dicha

I6gica, principalmente en materia de lo verbal.

Pasando ahora al analisis relativo al concepto de distancia, cabe decir que hay varios datos
en comun. El primero esta en el Cuadro 1, donde las construcciones verbales y no verbales
que los nifios presentaron a priori, coinciden en definir la distancia como algo que «esta
lejos». El segundo dato en comun aparece en el Cuadro 2, donde los nifios definen el
concepto desde lo no verbal, como algo que se hace cuando se «coge distancia», aunque ahi,
aparece ademas una idea de Juan David, ligada a la definicién tedrica de este concepto; esto
es, los «metros de distancia» (Ver anexo 6.4.). En contraste con lo anterior y como siguiente
dato en comun, en la columna que representa el momento despues al abordaje del concepto
en el Cuadro 1, los nifios presentan construcciones verbales y no verbales que aluden a la

longitud e indican ademas, distintas unidades de medida. Sin embargo, en el Cuadro 2, si bien
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aparecen construcciones verbales y no verbales que también aluden a la longitud; aparecen
ademas, datos tales como «estar lejos/separados» y el «espacio entre lugares», ligados éstos a

las ideas previas de los estudiantes.

Con relacion al concepto de desplazamiento ocurre algo similar. Es decir, fue comun el
arraigo de saberes previos pues como se ve en ambos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo
6.4.), la columna que representa el momento previo al abordaje del concepto, presenta
construcciones verbales y no verbales a través de las cuales, los estudiantes coinciden en que
el desplazamiento, es «ir/moverse/desplazarse» de un lugar a otro. Ya la columna que
representa el momento posterior a dicho abordaje, en el Cuadro 1, presenta construcciones
ligadas a la logica disciplinar-escolar, tales como «trata de un punto final e inicial», «para
obtener el dato mido con mis huellas y tomo la medida» (\VVer anexo 6.3.). No obstante, en el
Cuadro 2, dicha columna presenta escasas construcciones discursivas de tipo verbal, mientras
que las que hay de tipo no verbal, son bastante similares a los saberes previos. Estas son las

siguientes, «Ir de un lado a otro», «Es lo que se mueve», «Contar los pasos» (Ver anexo 6.4.).

Lo anterior, asi como lo que se expuso alrededor del concepto de distancia, muestra que
como se sefialé en el apartado del marco tedrico, si bien el saber cotidiano que los estudiantes
traen al aula, constituye la base para dar consecucion a nuevos saberes, como se ha visto en
varios de los conceptos abordados, a veces dicho saber se enraiza de tal manera que resulta
arduo transformarlo. Esto ocurri6 precisamente con los conceptos de distancia y
desplazamiento, ya que en torno a estos, varios de los nifios conservaron ideas alternativas

aun después de que fueran abordados en repetidas ocasiones y a través de las distintas formas
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de ensefianza implementadas. Sin embargo, este asunto se reflejé en mayor medida en torno a
los conceptos de rapidez y velocidad, ya que ambos cuadros, en las columnas relativas tanto
al momento previo como al momento posterior a la explicacion formal, presentan
construcciones no verbales, la mayoria de las cuéles estan ligadas al saber cotidiano. Ademas,
ninguno de estos cuadros presenta construcciones verbales en este sentido (Ver anexo 6.3.,

Ver anexo 6.4.).

No obstante, aparecen algunas excepciones entre las mencionadas construcciones de tipo
no verbal. Asi, Francisco por ejemplo, tal como aparece en el Cuadro 1 (Ver anexo 6.3.),
luego de la explicacién formal, define el concepto de rapidez de la siguiente manera: «Es el
tiempo que recorres». Por su parte, Yajaira, como se aprecia en el Cuadro 2 (Ver anexo 6.4.),
delimita tal concepto a través de las siguientes palabras: «Hay rapidez si alguien va lento o
rapido». Ambas construcciones, constituyen una excepcion a lo antes mencionado, ya que
mientras la primera rescata el tiempo y de alguna manera la distancia como elementos
constitutivos al concepto de rapidez, la segunda por su parte, sefiala que a diferencia de lo que
se cree en el comun social, desde la fisica, hay rapidez independientemente de que el
desplazamiento realizado se lleve a cabo de forma rapida o lenta (Cardales, 2011) (Giancoli,

2006).

En el mismo sentido, hay algunas construcciones no verbales que constituyen una
excepcion a lo mencionado en lineas anteriores en el marco del concepto de la velocidad. Es
decir, como aparece en el Cuadro 1 (Ver anexo 6.3.), Yeison explica este concepto de la
siguiente forma: La velocidad, «relaciona entre el espacio recorrido y el tiempo». Juan David,

por su parte, como aparece en el Cuadro 2 (Ver anexo 6.4.) brinda su explicacion como sigue:
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«Velocidad es como 100 km por horax.

Las anteriores construcciones también se toman como excepcion a las construcciones
ligadas al saber cotidiano como fue planteado en péarrafos previos, ya que rescatan elementos
constitutivos a la magnitud de velocidad, como el tiempo y la distancia; sin embargo, en
dichas construcciones hacen falta elementos como el sentido y la direccion, que también

hacen parte de tal magnitud y la diferencian de la rapidez.

Teniendo en cuenta lo anterior, cabe decir pues que como ya se puntualizé, en torno a
ambos conceptos es evidente el arraigo de saberes cotidianos, aunque al respecto, vale sefialar
que estos se constituyen en los contenidos mas abstractos con relacion a los que fueron
abordados, pues el tratamiento de los distintos conceptos siguié un orden de lo simple a lo
complejo; o en otras palabras, de lo concreto a lo abstracto (Jaume, Jorba & Sanmarti, 1994).
Asi pues, entre ambos conceptos hay finas diferencias que al parecer, no fueron muy
perceptibles por parte de los nifios de acuerdo a sus logicas. Ademas, a diferencia de los
demas conceptos, si bien estos fueron abordados a través del uso de ejemplos cotidianos y de
la ensefianza directa, no pudieron ser abordados a través de la implementacion de VJ, lo que

puede indicar que quizas el uso de estos si facilitd la comprension de los anteriores.

A continuacion, se da paso al analisis de las construcciones verbales y no verbales, en el

marco de las construcciones colectivas de acuerdo a ambos cuadros.

Construcciones verbales y no verbales a nivel colectivo. Para abrir la discusion en el

marco de esta subcategoria, vale puntualizar que tal como puede visualizarse en la columna
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que representa el momento antes en ambos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.), los
nifios presentaron escasas construcciones colectivas, verbales y no verbales alrededor de la
mayoria de conceptos; excepto los de sistema de referencia, distancia y desplazamiento, que
presentan datos en el plano de la construccién verbal. Esta ausencia obedece a que, como
puede constatarse en los dos cuadros, se releg6 la indagacion de saberes previos a nivel

grupal, privilegiandose lo individual en ese sentido Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.

Con ese panorama, se dara inicio al analisis correspondiente al concepto de sistema de
referencia, siendo uno de los que como ya se menciond, presenta construcciones verbales en
la columna que representa el momento antes a la explicacion formal del concepto. Para
empezar, en ambos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.), dicho concepto cuenta con
construcciones verbales que coinciden en definir el sistema de referencia como algo que
supone «estar quieto/en reposo» y «que lo estén moviendo», o bien, «subiendo y bajando».
Por su parte, en la columna que representa el momento después en ambos cuadros (Ver anexo
6.3., Ver anexo 6.4.), aparecen construcciones verbales y no verbales similares a las
anteriores. Es decir, tales construcciones aluden a que dicho concepto, implica reposo y

movimiento de manera simultanea.

Teniendo en cuenta este panorama, no se evidencia una evolucion significativa en las
construcciones verbales y no verbales de los nifios, en la transicion del antes al momento
posterior al abordaje del concepto, lo cual puede deberse a que las ideas presentes en el
primero de estos, fueron suscitadas a través del uso de ejemplos cotidianos, lo cual constituye
una de las formas de ensefianza implementadas, por lo que de alguna manera, esas ideas que

los estudiantes generaron a priori, estuvieron direccionadas y les permitio acercarse de cierto
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modo, a la logica disciplinar-escolar del mismo.

A proposito de dicha ldgica, vale decir ademas, que si bien las definiciones que presentan
los nifios, guardan relacion con la definicidén formal del término, pasan por alto el hecho de
que el sistema de referencia como tal, més alla de lo que plantean tales definiciones, es lo que
permite visualizar los estados de reposo y movimiento en cualquier situacion en la que se
presenten. Esto, evidencia un nuevo caso de arraigamiento del saber cotidiano por parte de
los nifios y nifias, quienes adoptaron una idea de sistema de referencia en base a como fue
abordada desde ejemplos de la cotidianidad, lo cual puede explicarse quizas, en el hecho

mismo de que por tratarse del saber cotidiano, resulté mas familiar y entendible para ellos.

Por otra parte, el concepto de trayectoria como se observa en ambos cuadros (Ver anexo
6.3., Ver anexo 6.4.) presenta definiciones diversas tanto en lo verbal como en lo no verbal,
que si bien guardan relacion con la delimitacién tedrica propia de la fisica, y mas ain con la
forma como fue introducido el concepto por parte de las maestras investigadoras, permiten
establecer diferenciaciones en relacion a los tipos de ensefianza utilizados; de esta manera,
cabe decir que aquellas construcciones que aluden a la trayectoria como “linea imaginaria” o
“forma” obedecen a producciones mas cercanas al concepto tal y como fue abordado desde la
ensefianza directa, por cuanto recogen palabras utilizadas en dicho proceso de ensefianza;
mientras que las que aluden a que la trayectoria es “el rastro- los rastros” estdn mas en
sintonia con ideas y ejemplos que fueron utilizados en un momento previo a la introduccion

tedrica del concepto (ver anexo 5.1.2.2.).

Estos hechos, permiten evidenciar distintas maneras de construir el concepto por parte de
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los estudiantes de acuerdo al tipo de ensefianza que mas facilitdé su comprension; sin
embargo, es necesario resaltar el avance que supone delimitar el concepto en términos de lo
que es, de su definicion, més que a manera de ejemplo. En este sentido, es necesario resaltar
que una vez mas, lo verbal resulto ser la forma de construccion discursiva con mayor

protagonismo.

Con relacion a los tipos de trayectoria, en términos generales se aprecia una significativa
cantidad de datos que se corresponden con aquellos que fueron abordados por las maestras
investigadoras en el proceso de ensefianza con los estudiantes. En las construcciones que se

b 1Y

encuentran en ambos cuadros, aparece la trayectoria “recta” o “rectilinea”, “curva” o
curvilinea”, “circular” y la “irregular”, omitiéndose inicamente la trayectoria parabdlica que
también fue descrita cuando se ensefio el concepto; sin embargo, si se revisan las
construcciones generadas de forma individual en ambos cuadros, este Gltimo tipo de
trayectoria si aparece nombrada junto con las que ya se dijo, estan presentes en las

elaboraciones colectivas. Unicamente en el cuadro 2, la trayectoria irregular no fue

mencionada por ningun nifio o nifia individualmente.

En Gltima instancia, valga puntualizar que de todas las construcciones discursivas
generadas por los estudiantes, que responden a un significativo avance al estar enmarcadas en
la l6gica disciplinar escolar méas no en lo cotidiano, la mayor produccién tuvo lugar en el
marco de lo no verbal, a saber, la escritura y los dibujos. A propdsito, en lo concerniente a
los dibujos, se puede evidenciar una correspondencia entre ellos y los tipos de trayectoria
nombrados con palabras y referenciados en el anterior parrafo. Solo la trayectoria parabolica

no aparece graficada en ningin momento del proceso.
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Entre tanto, el concepto de distancia en lo que al antes se refiere, presenta inicamente el
siguiente significante en el que se alude a que la distancia es “estar separados”. Lo cual en
relacion con la columna del después, en la que en cambio si aparecen muchos y variados
datos, (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.) pone de manifiesto un primer avance en términos de
produccion discursiva por parte de los estudiantes. A esto, se suma la prevalencia en la
manera como estan configuradas dichas producciones, que en su mayoria aluden a asuntos de
medicidn, bien sea directamente considerando a la distancia como “la medida” de algo, algo
que “requiere medir” o bien, como una cantidad ya medida en el caso de “1 cm”. En el asunto
puntual de las construcciones no verbales, aparece una situacion de arraigo al ser cotidiano
representado por Xiomara y Valeria quienes dan una definicion de distancia en términos de
“estar lejos”, lo que permite evidenciar ademads, un retroceso en el caso puntual de Xiomara,
quien a nivel verbal present6 una definicion del concepto acorde con lo ensefiado y con los
planteamiento de la fisica, a saber “lo que mide la trayectoria”, mientras en lo no verbal, una
definicion como la ya consignada. Este hecho, pone de manifiesto que el proceso de
aprendizaje no es necesariamente lineal, sino que esté sujeto a avances y retrocesos de forma
constante, de acuerdo a los procesos cognitivos llevados a cabo por cada persona en los

distintos momentos del aprendizaje.

Seguidamente, como definicion del concepto de desplazamiento en lo que se refiere al
antes, aparece en ambos cuadros el significante “Estar en movimiento” como unico dato. Por
el lado del después, en el cuadro 1 (Ver anexo 6.3.), se evidencian construcciones solo en lo
verbal, mientras que en el 2 (Ver anexo 6.4.), sélo hay una construccion es ese sentido, a

saber “Es con una linea recta” estando en lo no verbal la mayor cantidad de produccion.
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Al respecto, es posible identificar asuntos en comdn en esas definiciones surgidas de los
estudiantes en torno al concepto, tales como un “punto inicial y final” y una linea recta” o
“derecha” que los une. Estos asuntos, evidencian una considerable sintonia con lo que desde
la l6gica disciplinar se plantea para dicho concepto, y por tanto, pone de relieve un avance en
las producciones discursivas de los estudiantes con respecto al antes, a diferencia de lo que

ocurre a nivel individual.

Mientras tanto, en las producciones discursivas que corresponden a lo no verbal, aparece
en primer lugar la evidente falta de datos por parte de los nifios agrupados en el cuadro 1, asi
como la menor calidad y elaboracién que caracteriza a las definiciones concebidas por los
nifios del cuadro 2 (Ver anexo 6.4.), las cuales si bien aluden a asuntos que son inherentes al
desplazamiento como lo son el movimiento “de un lado a otro”, se quedan cortos para
explicar conceptualmente lo que es el desplazamiento desde la fisica; lo que en otras

palabras, representa un considerable arraigo a la I6gica del saber cotidiano.

Con respecto a la rapidez, vale la pena iniciar por destacar que tal y como se puede ver en
los ultimos datos referenciados en los cuadros (Ver anexo 6.3. Ver anexo 6.4.), hay una
aplicacion del concepto de rapidez que permite evidenciar la comprension satisfactoria por
parte de los nifios y nifias, de los elementos que este abarca. Lo cual, encuentra respaldo si se
retoman las definiciones elaboradas por ellos en las que aluden al concepto en términos de su
relacion tanto con la distancia como con el tiempo y especifican que no necesariamente se
refiere a algo rapido, sino que tal y como lo menciona Yeison, la rapidez “Implica recorrer un
espacio en determinado tiempo que no necesariamente se hace rapido”. Todos estos datos,

estan en sintonia con la delimitacion tedrica que se brindo del concepto en los distintos
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procesos de ensefianza, aunque valga puntualizar, lo hacen mediante la asociacion de
elementos o bien, la negacion de ellos, mas no elaborando una definicion formal propia.
Incluso en el caso de “Es parecida a la velocidad”, puede hablarse de vacios en la
informacion pues no es evidente en qué es parecida la rapidez al fendbmeno sefialado. En
suma, hay que decir que ambos grupos de estudiantes lograron construcciones sumamente
dicientes al respecto, mas aln si se tiene en cuenta lo complejo que resulta ser comprender el
concepto desde la fisica, y todavia mas si se consideran las ideas cotidianas que se manejan al

respecto.

Por su parte, sobre el concepto de velocidad, Unicamente aparece informacion que fue
generada de forma no verbal en la totalidad de los cuadros. Al respecto, vale decir que de
estas construcciones, las dos que aluden al concepto en términos de “llegar” o “ir”
velozmente, resultan bastante sintonizadas tanto con las ideas previas que aparecen en el
antes de lo individual en los dos cuadros (Ver anexo 6.3., Ver anexo 6.4.), como con la idea
generalizada que comparte el colectivo social de que la velocidad es algo que implica
movimientos veloces. Mientras tanto, aquella construccién que comparten Xiomara y Valeria
de que el concepto en cuestion “Mide el tiempo recorrido. Muestra donde uno va” se acerca
considerablemente a lo que de acuerdo a los parametros fisicos, permite conocer el dato de la
velocidad de cualquier movil que realice un movimiento. Por eso, considerar que la velocidad
se relaciona con km y con tiempo, al igual que en el caso de la rapidez, representa un acierto
(Cardales, 2011) (Giancoli, 2006). No obstante los asuntos de la direccion y el sentido, que
también son caracteristicos de la velocidad, resultan completamente invisibilizados en las

construcciones en general de los nifios y las nifias.




63

En Gltimas, tanto a nivel individual como colectivo, las construcciones discursivas
generadas por los nifios y las nifias a lo largo de todo el proceso de ensefianza-aprendizaje,
resultaron ademas de numerosas, lo suficientemente diversas para establecer tanto relaciones
entre ellas como diferencias, retrocesos, y avances. Todo esto, da cuenta del ejercicio de
identificacion y andlisis que tuvo lugar alrededor de dichas construcciones, surgidas a partir
de los conceptos abordados y a la luz de las distintas subcategorias que le sirven de guia, lo
cual en definitiva, permitid dar cuenta del tercer objetivo especifico que orienta la presente

investigacion.

Relaciones entre el uso de los videojuegos para la ensefianza del movimiento y la
construccion discursiva del conocimiento cientifico de los estudiantes del grado quinto

de la Institucién Educativa San Benito

En este capitulo, se pretende dar respuesta al objetivo general del presente trabajo,
partiendo de la red sistémica (Ver anexo 6.5.) que retne los hallazgos de las categorias
expuestas en los capitulos anteriores. Asi pues, a continuacion se realiza el analisis de tales

hallazgos, develando las tensiones que se generan entre ellos.

Para dar inicio, la subcategoria de motivacién, derivada de la primera categoria que
expone la red sistémica; es decir, la del uso de los videojuegos en el campo educativo (Ver
anexo 6.5.), evidencia una relacion de interdependencia entre los VVJ y el maestro, ya que
muestra que estos juegos se constituyen en un “motivo para aprender”(Gomez s.f.), el cual es
“generado y orientado por el docente” , aunque de paso, los VJ se constituyen en una

“herramienta didactica” que apoya y media las orientaciones docentes (Azorin, 2014). Esto
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quiere decir que si bien es el maestro quien permite que este tipo de juegos se conviertan en
un motivo para aprender, en cuanto este les asigna dicho lugar, asi como el lugar de
herramienta did&ctica, es cuando encuentra en ellos un soporte para promover aprendizajes y

facilitar las mencionadas orientaciones docentes (Lacasa 2009).

De otro lado, la subcategoria relativa a los saberes especificos, indica que los VJ
“Tramitan saberes cotidianos y saberes ligados a la logica disciplinar-escolar”; al tiempo que
“generan visiones amenas hacia los conceptos abordados”. Estos datos se constituyen en
hallazgos comunes con relacion a otros que fueron arrojados en la categoria de ensefianza del

movimiento..

A proposito de dicha categoria, en la red sistémica (Ver anexo 6.5.) aparece nutrida por la
subcategoria de unidad didactica, que a su vez, se ve nutrida por las subcategorias que la
materializaron; es decir, la ensefianza directa, el uso de los VJ para la ensefianza del
movimiento y los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas. Lo primero que vale
decir al respecto es que cada una de dichas subcategorias, arrojaron hallazgos que son
interdependientes entre si; estos son los siguientes: “Explicacion formal, retroalimentacion y
validacion por parte del docente”, “El estudiante jugd y genero6 puentes entre [el] saber y [los]

VJ”, asi como “Saber cotidiano convertido en apoyo tedrico”.

Dichos hallazgos son interdependientes en el sentido de que aluden a asuntos que fueron
todos necesarios para promover en los estudiantes, el acercamiento que se genero alrededor
de los conceptos abordados. Por un lado, esta el papel de las maestras investigadoras, quienes

tuvieron el timon en el desarrollo de la ensefianza directa y dieron pie asi para direccionar las
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construcciones de los nifios, quienes por su parte, y como ya se ha dicho, ocuparon un lugar
protagonico en el uso de los VVJ, ya que fueron ellos quienes al utilizarlos de acuerdo a las
orientaciones docentes, hallaron elementos que detonaron la mencionada aproximacion hacia
los conceptos. Més aun, el saber cotidiano convertido apoyo teorico, fue un aliciente que le

permitié a las maestras, generar mayores claridades alrededor de los conceptos.

Los asuntos anteriores aluden a las distintas formas de ensefianza implementadas, las
cuales, como lo muestra la red (Ver anexo 6.5.), presentan hallazgos comunes que indican
que cada una tuvo lugar en distintas fases, enmarcadas estas al igual que dichas formas de
ensefianza, en la unidad didactica aplicada; por ende, es importante anotar que el uso de los
VJ por si solo, puede quedarse corto en la tarea de promover en los estudiantes la
aproximacion hacia determinados contenidos. Dicho uso por tanto, como ocurrié en este
caso, debe estar fundamentado por una unidad didactica configurada por elementos diversos,
que complementen el tratamiento de los contenidos (Abella, Castelblanco & Garcia, S/A,
citados por Grajales & Quintana), al tiempo que den un orden, una direccion y un sentido

claro a su uso, en funcion de la temética a abordar.

Ahora bien, la red también presenta los siguientes hallazgos, que fueron comunes entre si.
Por una parte, estan los que surgieron de la categoria del uso de los VJ en el campo educativo
sobre los cuales, se advirtio un abordaje en lineas posteriores. Entre estos datos, esta el que
sefiala que los VJ “tramitan saberes cotidianos y saberes ligados a la 16gica disciplinar-
escolar”; asi como el que indica que, “[la implementacion] de VVJ generd [una] visién amena
sobre los conceptos abordados*. De otro lado, esté4 el dato enmarcado en la subcategoria de

ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas, el cual indica que a traves de tales
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ejemplos, se “solvento [la] ensefianza tradicional [que tiende a darse en el area de ciencias
naturales]”. Mas aun, esta el dato que indica que hay “ausencia bibliografica sobre [el] uso de
[los] VJ para [la] ensefianza del movimiento”, arrojado este en el marco de la subcategoria de
ensefianza directa. Alrededor de estos hallazgos, son necesarias las puntualizaciones que

aparecen a continuacion:

En el desarrollo del ejercicio investigativo objeto de este andlisis, se generd el tramite de
saberes cotidianos y saberes ligados a la Idgica disciplinar-escolar, a través de las distintas
formas de ensefianza a las que se ha hecho mencidn, entre las cuales, el uso de los VJ, asi
como los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas, contribuyeron a que los
estudiantes construyeran una vision amigable hacia los conceptos abordados, ya que por un
lado, los VVJ, como ya se ha sefialado, son dispositivos que en general, los nifios manejan y
disfrutan (Moreno & Barriga 2011); y por el otro, los ejemplos mencionados, les permitieron
mayor claridad y cercania hacia tales conceptos. De hecho, al preguntarles por estos luego de
su abordaje correspondiente, generaban construcciones discursivas (Ver capitulo anterior)
que en ocasiones, rescataban ideas propias de dichos ejemplos, o bien, acudian a elementos
presentes en los VJ utilizados. Es decir, se referian a conceptos basicos enmarcados en el
tema del movimiento desde la rama de la fisica, como asuntos cercanos, lo cual difiere
considerablemente de las visiones y rétulos que se le adjudican a estos en el ambito del
comun social, en tanto estan comprendidos en una de las llamadas “ramas duras” de las

ciencias naturales.

Continuando con el analisis de la red sistémica (Ver anexo 6.5.) y a proposito de las

construcciones discursivas que fueron aludidas en lineas anteriores, los hallazgos que surgen




67

alrededor de la categoria de la construccion discursiva del conocimiento cientifico, sefialan
que las distintas formas de ensefianza implementadas en la aplicacién de la unidad didéctica,
generaron en los nifios y las nifias que fueron seleccionados para el estudio de caso, distintos
cambios en el paso del momento previo, al momento posterior al abordaje de los conceptos,
los cuales pueden evidenciarse en el plano de las construcciones colectivas y las individuales,

nutridas estas por construcciones de tipo verbal y no verbal.

En ese sentido, inicialmente los nifios presentaron, en general, construcciones discursivas
diversas alrededor de los distintos conceptos, lo cual da pie para corroborar que tal como
plantea esta teoria didactica, ellos llegan al aula con sus propias explicaciones sobre los
contenidos a estudiar (Escobedo s.f.); explicaciones que por cierto, en el marco de esta
investigacion y en dicho momento inicial, estuvieron bastante ligadas al saber cotidiano (Ver
Anexo 6.3, Ver anexo 6.4.), (Ver categoria anterior), sin embargo, a medida que fueron
implementadas las distintas formas de ensefianza comprendidas en la unidad didactica, entre
las que se encuentra el uso de los VJ, dichas explicaciones fueron evolucionando, de tal
forma que en torno a conceptos como sistema de referencia y trayectoria, los nifios fueron
presentando significados compartidos, que mostraron mayor proximidad a la l6gica
disciplinar-escolar, aunque en torno a conceptos como distancia, desplazamiento, rapidez y
velocidad, si bien algunos presentaron significados compartidos préximos a dicha l6gica,
otros nifios en cambio, presentaron un arraigo al saber cotidiano (Mazzitelli y Aparicio,
2010). Esto pone de manifiesto que asi como lo prescribe la teoria didactica traida a colacion,
en esta investigacion, si bien los estudiantes presentaron ciertos significados compartidos
fruto del trabajo clase tras clase, a su vez presentaron construcciones individuales que

permitieron vislumbrar su trabajo de elaboracion personal (Candela, 1999, México),
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(Candela, 2006, México), (Candela, 2006, Espafia), (Rey & Candela, 2013, Bogota).

A proposito de eso ultimo, es importante ademas agregar que algunos de los significados
compartidos, o bien, algunos de los arraigos que los nifios presentaron en torno al saber
cotidiano, tuvieron similitud con algunas de las construcciones discursivas introducidas por
las maestras investigadoras, en la implementacién de las distintas formas de ensefianza que
nutrieron la aplicacion de la unidad didactica. Por lo tanto, los resultados del presente
ejercicio muestran la importancia de acudir, como aqui se hizo, a distintas formas de
ensefianza al momento de abordar determinado contenido, pues estas pueden presentar un
abanico méas amplio de oportunidades para los estudiantes, si se corresponden con distintas

formas de aprender.

Por otra parte, la red sistémica objeto de este andlisis, también indica que las formas de
ensefianza que fueron implementadas en la aplicacion de la unidad didactica, generaron
cambios en las construcciones discursivas de los nifios, agrupados estos de acuerdo a su nivel
académico en el area de ciencias naturales. Al respecto, vale aclarar que no hubo una
diferencia significativa entre las construcciones generadas por aquellos nifios que fueron
seleccionados por su alto rendimiento en el area y las de aquellos que por el contrario, fueron
seleccionados por su bajo rendimiento, lo cual se evidencia tanto en el plano de las
construcciones individuales y colectivas, como en las de tipo verbal y no verbal (Ver anexos
6.3, Ver anexo 6.4.), (Ver categoria anterior). Esto puede deberse a lo ya mencionado; es
decir, al hecho de que en este ejercicio se acudio a diversas formas de ensefianza que
presentan distintas oportunidades para la aproximacion hacia los contenidos, entre las que son

de resaltar el uso de los VVJ y los ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas, ya que
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coordinan con los intereses de los estudiantes.

De esta manera, el uso de los VJ tramitado por una unidad didactica que se complementa
con otras formas de ensefianza, no s6lo permitié una aproximacion a los conceptos
abordados, sino que ademas, permitio que se difuminaran las barreras entre aquellos nifios de
alto y bajo rendimiento en ciencias, quienes por cierto, obedecen en este sentido a una
clasificacion, que puede deberse al resultado de la falta de innovacion en las practicas
educativas; o bien, a la negacion y/o al poco aprovechamiento de los saberes cotidianos que
poseen los estudiantes y que como prescribe la teoria didactica traida a colacion, son la base

para dar consecucion a saberes posteriores.

Por otro lado, cabe puntualizar que la bibliografia que se ocupa de esta teoria didactica
(Candela, 1999, México), (Candela, 2006, México), (Candela, 2006, Espafia), (Rey &
Candela, 2013, Bogota), centra su atencidn en las construcciones verbales, pasando por alto
las oportunidades que ofrecen las construcciones de tipo no verbal. En esta investigacion, en
cambio, fueron valorados ambos tipos de construcciones y se encontré en esto un resultado
positivo, en el sentido de que en general, las construcciones no verbales, fueron las mas
diversas y dicientes, y a su vez, fueron las que permitieron un acceso mas completo y tangible
a los alcances que lograron los estudiantes, en términos de la aproximacion a los conceptos
béasicos que fueron abordados en el marco del tema del movimiento, desde la rama de la
fisica, a traves del uso de los VJ, vehiculizados estos mediante la aplicacion de la unidad

didactica.

En sintesis, el desarrollo de este capitulo permite identificar las relaciones que hay entre el
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uso de los VJ para la ensefianza del movimiento y las construccion discursiva del
conocimiento cientifico de los estudiantes del grado quinto de la Institucion Educativa San
Benito, pues aqui se ostentan y se da tratamiento a algunas de las construcciones que en ese
sentido, fueron generadas por los nifios seleccionados para el estudio de caso. De manera que

a través de este apartado, se da respuesta al objetivo general de este trabajo.

Conclusiones

Los resultados del presente ejercicio de investigacion, ponen de manifiesto que los VJ se
constituyen en una herramienta didactica y en un motivo para aprender cada vez que el
docente les asigne este lugar. Asi, estos favorecen los procesos de ensefianza y aprendizaje en
torno a conceptos basicos que fundamentan el tema del movimiento desde la fisica, por
cuanto despiertan la motivacion de los estudiantes y contienen elementos aprovechables que

sirven de mediadores al respecto.

No obstante, lo anterior tiene consecucion satisfactoria si el uso de dichos juegos se ve
acompafado por elementos diversos, como los que nutrieron su implementacion en la
aplicacion de la unidad didéctica que permitio el despliegue de este ejercicio investigativo; a
saber, las distintas formas de ensefianza ejecutadas, que le presentaron a los estudiantes
diversas oportunidades de acercarse a los conceptos, y las diversas fases que configuraron
tanto el proceso de ejecucion de la unidad como la ensefianza directa, pues dieron un orden,

una orientacion y un sentido al uso de los juegos.

Adicionalmente, la construccion discursiva del conocimiento cientifico como teoria




71

didactica, se constituye en un aliciente para la ensefianza de los conceptos que fueron objeto
de estudio de este trabajo, pues permite que los estudiantes se aproximen a la légica
disciplinar-escolar de ellos, a partir de su propia l6gica, que la mayoria de las veces, esta

ligada al saber cotidiano.

Asi pues, el uso de los VJ tramitado por elementos como los mencionados, generan
aprendizajes alrededor del tema del movimiento desde la fisica y a su vez, generan
perspectivas alentadoras hacia su aprendizaje, desde el nivel de basica primaria y de acuerdo
con lo que estipula el MEN, lo que permite que la ensefianza de dicha &rea no sea algo
relegado al nivel de secundaria ni se imparta de forma tradicional y poco atractiva para los

estudiantes.
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Anexo 3. Antecedentes investigativos

En este anexo, se recopilan una serie de investigaciones de corte internacional y nacional,
que destacan distintos alcances que puede generar el uso de los videojuegos en términos
educativos, por lo que fueron tenidas en cuenta para orientar la categoria del uso de los
videojuegos en el campo educativo. Tales estudios, vale aclarar, estdn enmarcados en el nivel
escolar de bésica primaria y secundaria, algunos de ellos se refieren al uso de estos juegos en
distintas areas del saber, mientras que otros, aluden a este uso especificamente en el area de
ciencias naturales. Adicionalmente, hay un compendio de investigaciones de corte nacional,
enmarcadas en la ensefianza de la fisica, dos de las cuales se refieren al abordaje del
movimiento; por lo que fueron tenidas en cuenta para orientar la categoria que se refiere
precisamente a la ensefianza de este tema dese dicha rama disciplinaria. Finalmente, se
presentan distintas investigaciones de corte internacional y nacional, orientadas al estudio de
la construccion discursiva del conocimiento cientifico, en el nivel académico de bésica
primaria, las cuales fueron retomadas para orientar la categoria de andlisis designada

precisamente con el nombre que recibe esa teoria didactica.

Anexo 3.1. Uso de los videojuegos en el campo educativo

Para dar inicio, en la esfera internacional, aparecen estudios que dan relevancia a las
ventajas que el uso de los VVJ en el nivel de basica primaria, puede representar para la
ensefianza y el aprendizaje en distintas areas del saber, tales como la musica, las matematicas
(Azorin, 2013, Espaiia) y el lenguaje (Badia et al. 2015). En el mismo sentido, se han

generado informes basados en la sistematizacion de experiencias (Lacasa et al. 2009,
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Iéspaﬁa), (Ferrer, 2013, México), los cuales han incluido a los VVJ como recurso movilizador
del aprendizaje en la escuela. Sumado a esto, se han hecho investigaciones (Mellado et al.
2014, Chile), (Padilla et al. 2012, Espafia), (Gomez s.f., Espafia) que coinciden en destacar
que un VJ de tipo educativo, representa alcances importantes en términos didacticos, si
facilita el aprendizaje de determinado tema (como el de la biologia celular en el caso de
Mellado et al. 2014); en medio del desafio, la curiosidad, la fantasia, el entretenimiento y la
realimentacion. Todas estas investigaciones, han encontrado en los juegos de video, una
herramienta de multiples posibilidades educativas, entre las cuales estd, la generacion de

aprendizajes de forma atractiva y motivante.

En el dambito nacional, se han llevado a cabo estudios que resaltan la implementacién de
ciertos V J, como herramientas educativas innovadoras, que pueden suscitar el desarrollo de
saberes, habilidades y/o reflexiones, en el marco de distintas areas y temas objeto de estudio,
tales como la “Historia de Narifio en época de Independencia” (Mejia, Mufioz & Quiroz,
2012, Narifio), “El conflicto armado” (Alvarado & Gonzalez, 2013, Bogota), “El
pensamiento operativo de nifios en edad escolar” (Obando & Ramirez, 2009, Pereira) y la
lengua castellana (Moreno & Barriga, 2011, Bogotd). Ademas, se han realizado estudios que
si bien obedecen a una ruta metodoldgica distinta, acuden a asuntos comunes como la
observacién y la comparacion educativa, para generar conclusiones que destacan el uso de los
VJ en la movilizacion del aprendizaje de lenguas extranjeras como el francés (Camargo &
Villegas 2014, Bogotd) y el inglés (Jiménez & Pineda 2012, Bogota); (Vélez, 2012,

Medellin).

De igual forma, se han ejecutado investigaciones interesadas en analizar el uso de estos
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dispositivos, como herramientas didacticas en la ensefianza de las ciencias naturales, cada una
haciendo énfasis en ramas especificas de dicha area y en niveles educativos distintos. Asi
pues, Grajales & Quintana (2012, Cali) describen la implementacién de un VVJ comercial en
secundaria y Cabanillas & Arias (2013, Cali), describen la implementacion de un VJ
educativo en primaria; resaltando asi ambos estudios, la utilidad del uso de los videojuegos
para fomentar el cuidado del medio ambiente. De otro lado, Abella & Garcia (2010, Bogotd)
y Abella, Castelblanco & Garcia (2008, Bogotd), disefian e implementan dos VJ educativos
para la ensefianza de la discontinuidad de la materia. Ambos videojuegos, fueron aplicados
con estudiantes de secundaria y aunque los resultados evidencian la necesaria presencia del
maestro como mediador, a su vez evidencian, que los juegos de video suscitan motivacion y

aprendizaje en el area de la quimica.

Por su parte, Solano Et al (2013, Bogota), describen el disefio de un \VJ educativo en 3D
de tipo aventura, para el aprendizaje de los procesos bioldgicos que intervienen en la
reproduccion humana, destacando asi el potencial de estos dispositivos, para la ensefianza
tanto en el &rea de ciencias naturales como en otras. Adicionalmente, Carmona, Cruz &
Zabaleta (2013, Cartagena), describen el disefio de un VJ educativo para el aprendizaje de los
6rganos de los sentidos, en nifios sordos de primaria. Dicho videojuego le apunta a la
inclusion digital de la poblacion mencionada, acercandola al aprendizaje en el &rea de

ciencias naturales, de una forma moderna, interactiva y atractiva.

No obstante, no se hallaron estudios a nivel nacional y local, interesados en el uso de estos
juegos para la ensefianza de contenidos propios de la rama de la fisica, como lo es el

movimiento.
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Anexo 3.2. Ensefianza del movimiento

Las busquedas generadas alrededor de la ensefianza del movimiento en el marco de la
fisica, en el nivel escolar de basica primaria y en el &mbito nacional, evidencian escases
bibliografica. Por ende, en vez de lo mencionado, se hallaron algunos textos (Pérez & Segura
2010, Bogota), (Ubaque, 2009, Bogota), (Escobedo s.f., Bogotd), acerca de la ensefianza de la
fisica en el nivel de bésica secundaria, los cuales fueron tenidos en cuenta pues sirvieron
como precedente para el desarrollo de este trabajo, en la medida que hacen acotaciones sobre
la pertinencia de superar el abordaje de dicha rama disciplinaria desde una metodologia
tradicional, proponiendo entonces procesos de ensefianza y aprendizaje vivenciales, basados

en actividades experimentales, reales o virtuales.

Asimismo, se hallaron dos estudios enmarcados en la ensefianza del tema de movimiento
en el nivel de secundaria (Castafieda & Giraldo, 2010, Pereira), (Salazar, 2014, Cali), los
cuales, si bien buscan la superacion de la mencionada ensefianza tradicional de esta
disciplina, difieren en términos metodoldgicos. Es decir, Castafieda & Giraldo (2010),
contemplan el disefio de una propuesta para abordar el movimiento desde dos dimensiones,
sirviéndose de recursos virtuales, para tener acceso a datos como el tiempo, la velocidad y la
aceleracién, con mayor precision. Mientras que Salazar (2014) detalla lo necesario para llevar
a cabo una propuesta de ensefianza, desde el analisis de situaciones concretas, presentadas alli
junto a un marco de referencias teoricas, que sustentan su trabajo. Ambos estudios
encontraron positivas sus apuestas, pero distan bastante de lo que se ha perseguido con esta

propuesta.
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Anexo 3.3. Construccion discursiva del conocimiento cientifico

A nivel internacional (Candela, 1999, México), (Candela, 2006, México), (Candela, 20086,
Espafia) y nacional (Rey & Candela, 2013, Bogotd), hay registro de investigaciones
orientadas al estudio de la construccién discursiva del conocimiento cientifico, las cuales si
bien son escasas, se han enfocado en analizar las construcciones de tipo verbal de los
estudiantes, suscitadas por su respectivo docente del rea de ciencias naturales, en grados
propios del nivel de béasica primaria, en contextos vulnerables. Entre estas investigaciones, si
bien algunas ostentan procesos de ensefianza y aprendizaje anclados a contenidos de las
distintas ramas de la asignatura, las mismas, a su vez, sefialan el hecho de que adn persiste
una metodologia tradicional en la ensefianza del area; al tiempo que sefialan, aunque de una
forma un tanto implicita, el hecho de que contenidos propios de ramas disciplinarias como la
fisica y la quimica, tienden a recibir poco abordaje en dicho nivel educativo, puesto que

cuando eso se hace, es visto como algo innovador.

Adicionalmente, es importante puntualizar que las conclusiones de tales estudios,
coinciden en evidenciar la motivacion y la participacion activa que se genera en los
estudiantes, una vez se les promueve la construccién de saberes partiendo de sus
experiencias, saberes previos e ideas cotidianas; asuntos todos los cuales, se van
complejizando y aproximando a la ldgica disciplinar-escolar, siempre y cuando, las

intervenciones docentes sean de alguna manera, desafiantes.

Anexo 3.4. Hallazgos generados de la revision de antecedentes investigativos
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Esquema 1. Sintesis de los hallazgos generados de la revision de antecedentes investigativos.

Anexo 4. Unidad didactica: Juguemos a aprender fisica

Anexo 4.1. Introduccion

La presente unidad didactica, esta disefiada para ser ejecutada con nifios y nifias que estén

cursando el grado quinto de bésica primaria, y requiere del acompafiamiento y supervision

permanente del maestro o en su defecto, de algin adulto responsable. Esta enmarcada en el

area de ciencias naturales y especificamente en la rama de la fisica, concentrandose, no

obstante, en el tema del movimiento y algunos de los principales conceptos que permiten su
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estudio. Ademas, requiere el acceso a una sala de sistemas, asi como el uso de recursos

especificos que seran mencionados mas adelante.

A continuacion, se presenta una breve caracterizacion de la unidad didactica, seguida del
referente conceptual que da sustento a la unidad. Luego estan los Estandares Curriculares de
Ciencias naturales, que tienen visibilidad en la propuesta de acuerdo a los planteamientos del
Ministerio de Educacién nacional. Posteriormente, estan los objetivos que se persiguen a lo
largo del proceso, asi como una breve descripcion de los recursos y el tiempo necesario para
la aplicacion del trabajo propuesto. Mas adelante, se describen los elementos que tiene la
unidad didactica desde el componente evaluativo. Finalmente, aparece una breve
caracterizacion de las fases constitutivas de la unidad, seguidas estas de una serie de

planeaciones debidamente descritas, cuyo orden obedece a dichas fases.

Ahora bien, esta unidad didactica da sustento a la investigacioén que aqui se presenta, por
ende, las planeaciones que aparecen méas adelante y que conforman dicha unidad, surgen de
las necesidades propias de la investigacion, y a su vez, su ejecucion genero insumos que

contribuyeron al desarrollo de esta.

Anexo 4.2. Caracterizacion de la unidad

La unidad didactica “Juguemos a aprender fisica”, esta disefiada con el propdsito de
orientar el uso de distintos VJ para el abordaje de conceptos basicos que fundamentan el tema
del movimiento desde la rama de la fisica; a saber, sistema de referencia, trayectoria,

distancia, desplazamiento, rapidez y velocidad. Por este motivo, esta nutrida por tres formas

_CEDED
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de ensefianza, que son las que se mencionan a continuacion: El uso de los videojuegos para la
ensefianza del movimiento, la ensefianza directa y el uso de ejemplos generados a partir de
situaciones cotidianas (Ver marco tedrico: Ensefianza del movimiento). Cada una de estas,
representaron en el desarrollo de esta investigacion, la oportunidad de que los estudiantes,
establecieran distintos puentes relacionales alrededor de los conceptos mencionados; ademas,

estuvieron presente tanto a lo largo de la unidad, como en cada sesion de trabajo (Ver

planeaciones).

Anexo 4.3. Referente conceptual

Esta unidad didactica, como ya se ha mencionado, esta inscrita en el area de las ciencias
naturales y se enmarca en la rama de la fisica, que se ocupa entre otros tantos, del fendmeno
del movimiento, el cual es abordado aqui desde varios de sus elementos constitutivos,
mediante distintas formas de ensefianza, entre las cuales se dara preponderancia a

continuacion, a la que se refiere al uso de distintos \VJ.

Dichos elementos constitutivos, que méas bien son conceptos que nutren y permiten
entender la complejidad que abarca el asunto del movimiento, son el de sistema de referencia,
la trayectoria, la distancia, el desplazamiento, la rapidez y la velocidad. Estos, son aqui
abordados en ese orden, siguiendo con ello, el orden l6gico que propone Jaume, Jorba y
Sanmarti (1994), de ir desde lo simple a lo complejo. No obstante, se da inicio delimitando el

concepto de movimiento como se describe a continuacion:

El movimiento desde una rama de la fisica conocida como cinematica, es definido por




INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

10

distintas fuentes (Yankovic, s.f.), (Godoy, Lucero & Meza, 2005), (Ministerio de Educacion,
Cienciay Tecnologia de la Nacion, 2007, Argentina), (Cardales, 2011), como aquel
fendmeno fisico, que ocurre cuando un cuerpo realiza un cambio de posicion. Este cambio se
evidencia de acuerdo a un sistema de referencia, ya que el movimiento es relativo; es decir,
un cuerpo puede hallarse en reposo o en movimiento, o bien, en ambos estados
simultdneamente, dependiendo del sistema de referencia tomado para describir tales aspectos;
motivo por el cual, al momento de realizar descripciones en este sentido, es importante
aclarar respecto a “qué” o a “quién”, se estan haciendo. Un ejemplo que da pie para aclarar

esta perspectiva es el siguiente:

Un jugador en curso puede hallarse en movimiento si el sistema de referencia elegido, es la
trama del videojuego en el que esté dirigiendo los cambios de posicion de un personaje
determinado, pero al mismo tiempo, puede hallarse en estado de reposo si el sistema de
referencia elegido es su habitacion. De igual modo, el personaje ficticio que este jugador
dirige al interior del VJ, puede hallarse en estado de reposo y en movimiento de manera
simultanea, de acuerdo a los sistemas de referencia en los que esté inscrito. Asi, videojuegos
tales como “Stuper Mario Kart”, “Super Mario Cart 3d”, y “Rapid motorcycle”, entre otros,

permiten evidenciar el fendmeno mencionado.

Por otra parte, cuando un cuerpo realiza determinado movimiento adquiere el nombre de
movil, ademas, las distintas posiciones que ocupa en el espacio a medida que pasa el tiempo,
describen una linea imaginaria llamada trayectoria, la cual permite identificar el tipo de
movimiento realizado por el movil, de acuerdo a la forma que tenga. En este sentido, si la

trayectoria tiene forma de linea recta, el maévil realiza un movimiento rectilineo; si la forma
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que tiene es curva, éste realiza un movimiento curvilineo; si la forma es una circunferencia, el
movil realiza un movimiento circular; si la forma que tiene es una parabola, el movil realiza
un movimiento parabolico; y si la forma que tiene es erratica, este movil realiza un
movimiento irregular (Yankovic, s.f.), (Godoy, Lucero & Meza, 2005), (Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacién, 2007, Argentina), (Cardales, 2011).
Movimientos como los mencionados, tienen lugar en distintos videojuegos, como es el caso
de “Sprinter”, “Carreras callejeras”, “Lethal Race” y “Carreras extremas” online; los cuales
suponen retos y misiones, que llevan a sus personajes a efectuar diversos cambios de
posiciones, a través de los cuales, describen trayectorias rectilineas, curvilineas, parabdlicas y

erraticas.

Adicionalmente, la longitud de la trayectoria, corresponde a la distancia recorrida por el
movil; concepto que suele ser confundido con el mismo concepto de trayectoria asi como con
el de desplazamiento, por lo que es preciso traer a colacion, ciertas diferencias que hay entre

cada uno de estos:

En primer lugar, si bien la trayectoria hace referencia a toda la linea que resulta de unir
imaginariamente, las distintas posiciones que ocupa el mévil en su desplazamiento, por lo
que dicha linea puede adquirir formas muy diversas tal como se ha mencionado; el
desplazamiento en cambio, hace referencia a la linea recta, que surge de unir imaginariamente
dos de las posiciones ocupadas por el movil en esa trayectoria; posiciones estas que por lo
general, son la posicion inicial y la posicion final (Yankovic, s.f.), (Godoy, Lucero & Meza,
2005), (Cardales, 2011). Al respecto y teniendo en cuenta que muchos VJ presentan una

vision panoramica de las distintas posiciones que ocupa el personaje en curso a lo largo de la
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mision del juego, es posible identificar el tipo de trayectoria descrita por este, asi como la
posicion inicial y la posicion final que ocupa en dicha mision; siendo esto ultimo, algo que
ademas permite saber, qué tanto avanzo o no el personaje al cabo de la partida de juego,

independientemente de la trayectoria que haya descrito.

De otro lado, el concepto de distancia previamente mencionado y el de desplazamiento, se
diferencian en el hecho de que la distancia es una magnitud escalar, ya que para indicarla,
basta con expresar la cantidad y la unidad de medida correspondiente a la trayectoria descrita
por el movil; y su resultado es siempre un nimero positivo. Por el contrario, el
desplazamiento es una magnitud vectorial pues para definirlo, es necesario indicar la
cantidad, la unidad de medida, la direccion y el sentido del mdvil al realizar el cambio de
posicion (Laboratorio de Fisica para las ciencias de la vida, s.f.). Ademas, su resultado puede
ser un nmero positivo, un nimero negativo, o bien, un cero; ya que en el desarrollo de un
desplazamiento, un mdvil puede ocupar una posicién final superior (+), anterior (-) o igual (0)
a la que ocupd inicialmente, realizando en ese ultimo caso, un desplazamiento nulo,
independientemente de la trayectoria descrita (Yankovic, s.f.), (Godoy, Lucero & Meza,
2005), (Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, 2007, Argentina),

(Cardales, 2011).

De acuerdo a lo planteado, en materia de VJ, hay varios que presentan datos con relacion a
la distancia recorrida por el personaje en curso como Circus Charlie y Track & Field, aunque
no se tiene informacion sobre alguno que permita acceder a datos especificos con relacion a
la magnitud de desplazamiento, por lo que en aras de medirlo, pueden llevarse a cabo

actividades complementarias, que den pie para estimar las proporciones con las que este
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tenga lugar en el \VVJ correspondiente.

Por otra parte, es importante también diferenciar conceptos como la rapidez y la
velocidad, que suelen ser confundidos en el lenguaje cotidiano. En este sentido, la rapidez es
una magnitud escalar, que se refiere a la distancia recorrida en un tiempo determinado; lo que
permite conocer qué tan cerca o lejos llega un maévil en el tiempo dado, sin tener
conocimiento de su direccion o sentido; ademas, su resultado es siempre un nimero positivo.
La velocidad, en cambio, es una magnitud vectorial, que hace referencia al desplazamiento o
cambio de posicion realizado por un movil en un tiempo dado, por lo que permite conocer
que tan cerca o lejos llega el movil en dicho tiempo, asi como la direccion y el sentido en el
que se desplaza. De manera que, su resultado puede ser un nimero positivo, un nimero

negativo, o bien, un cero (Cardales, 2011) (Giancoli, 2006).

Es posible acceder a datos relacionados con la magnitud de la rapidez en VVJ como “Super
drift 27, “Contract Racer” y “Super Mario Cart 3d”, pues precisamente, estos presentan datos
relativos a la distancia recorrida por el personaje en curso de acuerdo al tiempo disponible, no
obstante, igual a lo que ocurre con la magnitud de desplazamiento, no se evidencian VJ que
presenten datos explicitos relacionados a la magnitud de la velocidad, siendo este un asunto

por el que, los mismos VJ, suponen diferencias entre ambos conceptos.

Ahora bien, vale aclarar que esta unidad didactica se corresponde con la categoria de
ensefianza del movimiento desarrollada en el apartado del marco tedrico y permite dar
respuesta al segundo objetivo especifico de esta investigacion. Por ende, se configura como

un elemento facilitador de los procesos de ensefianza y aprendizaje de conceptos fisicos. De
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ahi que, aparte de estar centrada en el uso de los VVJ expuestos, acuda a otros tipos de

ensefianza para permitirle a los estudiantes, aproximarse de diversos modos a tales conceptos.

Asi pues, “Juguemos a aprender fisica”, comprende el uso de recursos novedosos y el
desarrollo de actividades diversas, que sacan al maestro de ese rol que lo hace ver como el
duefio absoluto del saber, para convertirlo en un mediador del proceso en el que los
estudiantes, ocupan un lugar clave en la construccion y estructuracion de los saberes (Ver
fases de la unidad didactica). A continuacion se da paso a los estandares basicos de
competencias en el area de ciencias naturales a los que permite dar consecucién la aplicacion

de esta unidad didactica.

Anexo 4.4. Estdndares bésicos de competencias en ciencias naturales

Trayendo a colacion al Ministerio de Educacién Nacional (2004), la unidad didactica que
aqui se presenta, permite dar consecucion a varios estandares basicos de competencias en el
area de ciencias naturales, para el nivel académico comprendido entre los grados cuarto y

quinto de béasica primaria. Estos estandares son los que aparecen a continuacion:

Formulo preguntas a partir de una observacion o experiencia y escojo algunas de ellas para
buscar posibles respuestas.

Propongo explicaciones provisionales para responder mis preguntas.

Realizo mediciones con instrumentos convencionales (balanza, bascula, cronometro,

termOmetro...) y no convencionales (paso, cuarta, pie, braza, vaso...).

_CEDED
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e Registro mis observaciones, datos y resultados de manera organizada y rigurosa (sin
alteraciones), en forma escrita y utilizando esquemas, gréficos y tablas.

e Propongo respuestas a mis preguntas y las comparo con las de otras personas.

e Comparo movimientos y desplazamientos de seres vivos y objetos.

e Relaciono el estado de reposo 0 movimiento de un objeto con las fuerzas aplicadas sobre éste.

e Escucho activamente a mis compafieros y compafieras, reconozco puntos de vista diferentes y
los comparo con los mios.

e Reconozco y acepto el escepticismo de mis compafieros y comparfieras ante la informacién
que presento

e Cumplo mi funcién cuando trabajo en grupo, respeto las funciones de otros y contribuyo a

lograr productos comunes

Anexo 4.5. Objetivos

La unidad didactica “Juguemos a aprender fisica” tiene los siguientes objetivos:

e Acercar a los nifios y nifias del grado quinto de la Institucion Educativa San Benito, a la

comprension de conceptos propios del movimiento desde la rama de la fisica.

e Explorar las posibilidades que brindan los videojuegos para la ensefianza y el aprendizaje de

estos conceptos.




(@ 16

T
I RIVERSITAD
DE ANTIEILLA

Facultad de Bducacian

e Acudir a la ensefianza directa y al uso de ejemplos generados a partir de situaciones

cotidianas, para permitir una mejor comprension de los conceptos objeto de estudio.

Para la consecucién de estos objetivos y por ende, para la aplicacion de la unidad

didactica, son necesarios los recursos que se mencionan a continuacion.

Anexo 4.6. Recursos

En términos generales, el recurso por excelencia de “Juguemos a aprender fisica”, que
para efectos de esta investigacion es entendido como herramienta didactica (\Ver marco
tedrico: Uso de los videojuegos en el campo educativo), son los VVJ; quienes se constituyen en
protagonistas en la “Fase de introduccion y estructuracion de conceptos” (Ver fases de la

unidad didactica).

Los VJ facilitan pues la comprension de cada concepto, pues gracias a ellos, se llevan a
cabo las actividades claves de cada sesion, bien sea para la construccién de los saberes o para
la estructuracion de estos. No obstante, hay otros recursos como lo son los computadores, el
“Buzdn cientifico” y el Facebook; que transversalizan todo el proceso, teniendo presencia asi

en la gran mayoria de las sesiones.

En ese orden de ideas, los computadores son los encargados de permitir la ejecucion de los
VJ y ademas, permiten descargar y subir archivos al grupo de Facebook; grupo este que es

creado con la intencion de compartir actividades, tareas, insumos, informacion de interés
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conforme a los contenidos a abordar, o bien, para tener contacto de tipo virtual con los

estudiantes.

El “Buzén cientifico”, por su parte, es el recurso en el que se consignan la mayor parte de
las creaciones realizadas por los estudiantes en el transcurso de las sesiones. Este, tiene lugar
en la aplicacion de la unidad didactica, pues es un pretexto para motivar a los nifios a que sus
creaciones sean bien pensadas y laboriosas. Para ello, se les informa que los trabajos alli
depositados, tienen un destinatario, que para el caso de esta investigacion, fueron las maestras

investigadoras.

Cabe decir que la trabajos manuales, tales como escarapelas, cartas, dibujos, e inclusive, el
mismo “Buzon cientifico”, se generan en la medida de lo posible con materiales reciclables,
con la intencidn de cuidar la economia, y también, porque aprovechando que la unidad
didactica estd inscrita en el area de ciencias naturales, dichos materiales sirven de pretexto
para hacerle notar a los estudiantes, la importancia y las ventajas de reciclar, reducir y
reutilizar; dando pie de esta manera, a que se percaten de la responsabilidad que le compete a

cada uno de ellos con el universo que les rodea, en tanto seres humanos.

Anexo 4.7. Tiempo destinado a la aplicacion de la unidad

La aplicacion de esta unidad didactica, tiene una duracion aproximada de 3 meses, con
una intensidad semanal de 2 a 3 sesiones, cada una, con una duracion promedio de 2 a 3

horas.

Anexo 4.8. Evaluacion
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“Juguemos a aprender fisica”, desde el componente evaluativo, sigue la propuesta
planteada por Jaume, Jorba y Sanmarti (1994), que consiste en llevar a cabo la evaluacion en
tres momentos a lo largo del proceso educativo. EI primero de ellos es la evaluacion inicial,
que alude al desarrollo de una prueba u otra actividad, mediante la cual, se obtiene un

diagndstico del grupo y de sus saberes.

El segundo momento se refiere a la evaluacion formativa, que es la que se da a lo largo de
todo el ejercicio, y permite la regulacién y autorregulacion permanente de lo aprendido, lo
ensefiado, asi como de las formas en que ello tiene lugar. El tercer momento que plantean los
autores, hace referencia a una evaluacion sumativa, donde se miden cuantitativamente los

resultados del proceso y se obtienen calificaciones.

Asi pues, esta unidad didactica cuenta con un instrumento de evaluacion (Ver anexo 3.1),
que presenta una serie de preguntas acerca de los conceptos a abordar y de la herramienta
didactica que se utiliza para ello, con el fin de identificar saberes previos y establecer un
punto de partida alrededor de los aprendizajes. Este instrumento de evaluacion, sumado al
desarrollo de otras actividades enmarcadas en la primera fase del proceso, constituye insumos

para la mencionada evaluacion inicial.

De igual manera, a lo largo de la unidad, se realizan actividades tales como la escritura, la
socializacion, la validacién grupal de las construcciones y aprendizajes, entre otras; siendo
estas, actividades que dan pie a la autoevaluacion, la evaluacion y la heteroevaluaciéon. Mas
aun, se generan espacios de reflexion y analisis en torno a la manera como se dan los

procesos de ensefianza y aprendizaje, para producir cambios, reorganizaciones, y en
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definitiva, avances que ayudan a la cualificacion del trabajo. Los aspectos mencionados,

constituyen por las razones ya dichas, elementos para la evaluacion formativa.

Asimismo, se aplica nuevamente el instrumento de evaluacion en la ultima fase de la
unidad, el cual presenta pequefios cambios en dicha fase, con el propésito de conocer posibles
logros y falencias en la aplicacion de esta, asi como para valorar avances o0 vacios

conceptuales generados en los estudiantes.

Adicionalmente, la aplicacidn de este instrumento en la tltima fase de la unidad (Ver
anexo 3.5), sirve también para que los estudiantes, comparen sus saberes iniciales, con los
saberes alcanzados al final del proceso. De esta manera, dicho instrumento, aparte de tener

lugar en la evaluacion inicial, aporta a la evaluacion formativa y a la sumativa.

Anexo 4.9. Fases de la unidad didéactica

“Juguemos a aprender fisica”, esta disefiada teniendo como base, las fases que proponen
Jaume, Jorba y Sanmarti (1994), para el disefio de unidades didacticas; las cuales a su vez se
corresponden con las fases que proponen Eggen & Kauchak (2005) para el desarrollo de la
ensefianza directa, que se constituye en una de las formas de ensefianza que dan consecucion

a la aplicacion de esta unidad.

Estas fases son llamadas por los primeros autores como fase de exploracién de ideas, fase
de introduccion de conceptos, fase de estructuracion y sintesis y fase de aplicacion (Jaume,

Jorba y Sanmarti, 1994). Los segundos por su parte, las presentan con la siguiente
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denominacién: Fase de introduccidn, fase de presentacion, fase de practica guiada y fase de

practica independiente (Eggen & Kauchak, 2005).

Pese a la denominacion diferenciada que estos autores le adjudican a tales fases, sus
propuestas coinciden en que en la primera de ellas, se recogen las ideas previas, se identifican
posibles falencias y habilidades alrededor de la temética a abordar, al tiempo que se sitla a

los estudiantes en los procesos educativos a emprender.

En la segunda fase, segin Eggen & Kauchak (2005), el maestro presenta el nuevo saber,
es decir, lo explica; mientras que segin Jaume, Jorba y Sanmarti (1994), en ella se llevan a
cabo actividades en las que los estudiantes construyen saberes y se aproximan a los nuevos

conocimientos.

En la tercera fase, segin Eggen & Kauchak (2005), el docente proporciona momentos para
que los estudiantes practiquen lo ensefiado, mientras que segun Jaume, Jorba y Sanmarti
(1994), en ella se realizan actividades que permiten interiorizar y regular los aprendizajes,

como puede serlo, la explicacion formal.

En la ltima fase, segun los unos y los otros (Eggen & Kauchak, 2005), (Jaume, Jorba y
Sanmarti 1994), el estudiante pone en practica la informacién aprendida o aplica sus saberes
en nuevos contextos, al tiempo que confronta sus saberes iniciales, con los saberes

alcanzados al final del proceso.

De acuerdo a las puntualizaciones anteriores, es importante mencionar que la unidad
didactica que aqui se presenta, cuenta inicamente con tres fases; a saber, “Fase de
exploracion de ideas”, “Fase de introduccidn y estructuracion de conceptos” y “Fase de

aplicacion”. Es decir, las fases intermedias planteadas en las propuestas de unos u otros
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autores, aqui fueron fusionadas en una sola llamada “Fase de introduccion y estructuracion de
conceptos”. Esto se debe a que las actividades que permiten la construccion de los saberes y
las que permiten la estructuracion y la regulacion de estos, estan combinadas. Es decir, hay
sesiones en las que las construcciones de los estudiantes y sus aproximaciones a los
conceptos, tienen lugar antes de la explicacion de estos. En otras en cambio, la explicacién
viene primero, de modo que luego los estudiantes llevan a cabo actividades que permiten la

estructuracion de lo aprendido a traves de tal explicacion.

Sin embargo, cada sesion de trabajo comprende un momento inicial que de acuerdo a la
logica aqui expuesta, recibe el nombre de “Fase de exploracion de ideas”. Este momento
inicial es destinado en cada sesion para la indagacién y activacion de saberes, asi como para
situar a los estudiantes en el/los concepto/s a abordar. Asimismo, cada sesion cuenta con un
momento de cierre enmarcado de acuerdo a la l6gica presentada, en lo denominado como
“Fase de aplicacion”. En dicho momento hay lugar entonces para que los estudiantes pongan

en préctica y apliquen lo aprendido en torno al/los concepto/s objeto de estudio.

No obstante, como ya se ha sefialado, si bien las actividades de cada sesion estan
disefiadas de acuerdo a estas fases (aunque las planeaciones no presenten subtitulos al interior
de si, los cuales indiquen explicitamente esta distribucion), a su vez, las distintas sesiones
estan distribuidas a lo largo de la unidad de acuerdo a las mismas fases, por lo que permiten ir
en la l6gica, de lo simple a lo complejo (Jaume, Jorba y Sanmarti, 1994). Asi, las primeras
sesiones estan destinadas a la indagacion y activacion de saberes previos (Ver fase de
exploracion de ideas). Las sesiones siguientes, estan destinadas a la introduccion de los
conceptos y a la estructuracion de estos (ver fase de introduccion y estructuracion de

conceptos). Las sesiones finales, por su parte, estan destinadas a la aplicacion de lo aprendido
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en otros contextos (Ver fase de aplicacion).

Ahora bien, a lo largo de la unidad, cada planeacion estd acompafiada de los propositos
que se persiguen en la sesion respectiva, asi como de los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales que se aborda en cada una. Dichas planeaciones son las

siguientes:

Anexo 4.10. Planeaciones

Anexo 4.10.1 Fase de exploracion de ideas.

Anexo 4.10.1.1. Primera sesién. jConozcamonos y conversemos sobre la propuesta!

Propdsitos.

e Conocer al grupo
e Realizar una ligera introduccion a la propuesta de trabajo

e Establecer reglas y roles de trabajo

Contenidos.
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conceptuales.

- ldentifica en términos generales, en qué consiste la propuesta de trabajo
procedimentales.

- Elabora una escarapela en la que permite identificar la idea que tiene de ciencia

actitudinales.
- Coopera en la co-construccion de normas grupales y se compromete a cumplirlas.

- Participa democréaticamente en la distribucion de roles de trabajo.

Actividades. Para iniciar, se realiza una breve presentacion. Acto seguido, se hace
mencion de la agenda del dia y del objetivo del encuentro, con la intencion de poner a
los nifios al tanto de las actividades a desarrollar a lo largo de la clase y del motivo de
las mismas, asi como para regular los tiempos en que cada una de ellas tenga lugar.
Tanto la agenda como el objetivo se consignan en el tablero del salén al inicio de cada

sesion.

Luego, cada estudiante realiza su presentacion por medio de una dinamica, en la que da a
conocer su nombre, la edad, lo que les gusta hacer, lo que sabe sobre el trabajo que se
pretende llevar a cabo (si es que sabe algo al respecto) y las posibles expectativas que tiene

en este sentido.

Con esta actividad, se genera un clima grupal de cercania y al cabo de ella, se retoman las
ideas y las expectativas que los nifios manifiesten, en aras de brindar una perspectiva mas

clara acerca de este proceso, aunque sin entrar en muchos detalles, porque para ello, se
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destina una sesion posterior donde ademas estén presentes los padres de familia o acudientes

(\Ver tercera sesion).

Esta ligera presentacion de la propuesta, incluye la salvedad de que los productos
generados en las distintas sesiones, han de ser consignados en un buzén llamado “Buzén

cientifico”, que tiene el destinatario elegido por el docente que aplica la unidad.

A continuacion, se genera la creacion de normas para facilitar la realizacion de las
actividades. Para ello, se consignan en el tablero las propuestas de cada estudiante y luego,
estas se someten a la aprobacion de todo el grupo en aras de consignar posteriormente en una
cartelera, las elegidas. Dicha cartelera es ubicada en el salon con la ayuda de los mismos

creadores.

Mas adelante, se les proporcionan distintos materiales para la creacion de escarapelas, que
faciliten su identificacion. Para el desarrollo de esta creacion, se les recuerda el area del saber
en la que se enmarca la unidad, motivo por el cual, se les incita a idear una forma creativa de

identificarse para ello.

Finalmente y en aras de motivar a los chicos a participar positivamente en todos los
procesos, se hace una reparticion de roles que incluye al utilero, el lider, el comunicador,

entre otros. Cada semana, hay cambio de roles.

Anexo 4.10.1.2. Segunda sesion. ¢Que es la ciencia?.. Identifiguemos saberes y

expectativas frente al proceso.
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Propdsitos.

e Situar a los nifios en la rama especifica en la que se enmarca el trabajo.

e Aplicar el instrumento de evaluacion.

Contenidos.
conceptuales.

- ldentifica el area del saber en la que esta centrado el trabajo

procedimentales.
- Evidencia sus saberes previos, experiencias y expectativas, con relacion a la

ensefianza de la fisica y al uso de los videojuegos

actitudinales.

- Responde las preguntas consignadas en el instrumento de evaluacion, con la mayor

sinceridad posible.

Actividades. Luego de saludar y presentar la agenda y el objetivo del encuentro, se
habla con los estudiantes acerca de que es la ciencia y de como creen que funciona, es
decir, de como se hace ciencia, asi como de las ramas que la conforman; esto con el fin de
conocer un poco mas acerca de la imagen que tienen al respecto, asi como para
introducirlos en el area de la fisica. De igual forma, se conversa un poco con ellos acerca

de lo que son los videojuegos y se escuchan experiencias, dudas y preguntas que puedan
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ir surgiendo al respecto.

Después, se hace el encuadre respectivo a la aplicacion del instrumento de evaluacion,
pidiéndole a los chicos que respondan tal formato (Ver anexo 3.1), con la mayor sinceridad
posible puesto que en €l, no hay respuestas malas ni buenas, sino, Unicamente sus ideas

alrededor de lo que ahi se pregunta.

Luego, se les proporciona dicho formato y se les da un tiempo prudencial para que lo
resuelvan. La aplicacion de este instrumento en esta fase de la unidad, se hace con el
proposito de establecer un punto inicial en el proceso, y de conocer las ideas y experiencias
previas de los estudiantes en torno al uso de videojuegos y a la ensefianza de la fisica. Una
vez lo chicos finalizan el formato entregado, se les invita a consignarlo en el “Buzén

cientifico” y finalmente, se socializan las respuestas suscitadas mediante el mismo.

Anexo 4.10.1.3. Tercera sesion. jFormalicemos esta aventural

Propdsitos.

e Dar a conocer los propo6sitos del trabajo y sus respectivas consideraciones éticas.

Contenidos.
conceptuales.

- ldentifica las consideraciones éticas del trabajo que se va a desarrollar.
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procedimentales.
- Elabora una carta en la que plasma la vision que tiene alrededor del area de la fisica,

asi como lo que le gustaria aprender en esta.

actitudinales.

- Participa democraticamente en la toma de decisiones sobre el trabajo a llevar a cabo.

Actividades. Para el desarrollo de esta sesion, se cita a los padres de familia o
acudientes y se da apertura, con una actividad en la que tanto estos como los pequefios,
construyen una carta dirigida a cualquier personaje que ellos elijan, contandole lo que
piensan acerca del area de la fisica y sus tematicas; asi como lo que les gustaria saber en
el caso de los nifios, o bien; lo que les gustaria que el nifio a su cargo aprenda en este
sentido, en el caso de los adultos. Estas construcciones son retomadas aleatoriamente y se

parte de las ideas que haya en ellas, para dar a conocer esta propuesta de trabajo.

Mas adelante, se somete a votacion la autorizacion para dar curso a este trabajo con el uso
de los recursos gque ya han sido mencionados; es decir, los videojuegos y el Facebook,
aclarando el motivo educativo por el cual tienen lugar en esta unidad. Teniendo en cuenta
aqui la presencia de los nifios, se genera su participacion en la votacion para tomar la
decision. Al finalizar, se solicita la firma de los adultos presentes, en aras de tener un

respaldo escrito a la decision generada.

Cabe anotar que la presentacion de la unidad, se hace de forma sencilla pero interactiva,

de modo que conjuntamente, se van construyendo ideas acerca de lo que ésta encierra, con el
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propdsito de que sea mas comprensible.

Con el desarrollo de esta sesion, se tiene entonces luz verde para iniciar la ejecucion de las
actividades que implican el uso de videojuegos asi como de otras que implican el uso de la

plataforma virtual de Facebook.

Anexo 4.10.1.4. Cuarta sesion. Acerquémonos al mundo de los videojuegos.

Propdsitos.

e Indagar por los saberes previos de los estudiantes sobre los tipos de videojuegos a
implementar.

e Familiarizar a los estudiantes con algunos de los videojuegos a implementar en el proceso.

Contenidos.

conceptuales.

- ldentifica algunos de los videojuegos a implementar en la propuesta de trabajo.

procedimentales.
- Expone sus ideas previas alrededor de videojuegos.
- Tiene un primer acercamiento a los videojuegos a utilizar, mediante la libre

manipulacion de alguno de estos.
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actitudinales.
- Comparte su experiencia al maniobrar el videojuego asignado

- Propone ideas acerca de como utilizar para el aprendizaje de la fisica, los videojuegos

utilizados en esta sesion.

Actividades. Inicialmente se saluda al grupo, se presenta la agenda y el objetivo del
encuentro. Luego, se presentan varios videos sobre algunos de los videojuegos a
implementar en la unidad didactica, en aras de ver que tan reconocidos o desconocidos
son cada uno de ellos para los chicos. A partir de dichos videos, se plantean preguntas
tales como a qué videojuego alude cada uno, en que consiste dicho videojuego, que

elementos de complejidad contiene, en fin.

Al cabo de escuchar lo que los chicos manifiesten, se les invita a pasar al aula de sistemas
de la institucidn, para que maniobren algunos videojuegos de manera libre. Para el desarrollo
de esta actividad, se cuenta con una memoria USB, en la que estan consignados los distintos
videojuegos a utilizar en el proceso; de ahi, estos se instalan en los pc’s para que la
conectividad a internet, no resulte como impedimento. Aunque, en caso de que el
impedimento sea el uso portable de tales videojuegos, se ubican los mismos en paginas on

line.

Asi pues, se seleccionan aleatoriamente varios videojuegos entre los que estan estipulados
para la ejecucion de la unidad (ver cibergrafia), de modo que los chicos en esta actividad, se
enfrentan con gréaficos, tramas y jugabilidades distintas. Después de dicha actividad, para la
cual se destinan 30 minutos aproximadamente, se abre un espacio de socializacion en el aula,

en el que los pequefios comparten su experiencia con el videojuego maniobrado. Ademas, se
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les pregunta por las posibilidades que ven en estos videojuegos para aprender fisica, o si por

el contrario, no ven ninguna posibilidad en ese sentido y los motivos de su opinion.

Finalmente, se le recuerda a los chicos que los videojuegos, se constituyen en una
herramienta importante para los procesos de ensefianza y aprendizaje que se pretenden poner
en marcha, por lo que se les invita a escribir algunas lineas sobre como les gustaria que
dichos videojuegos fueran utilizados para aprender fisica. En esta sesion también se dispone
del “Buzon cientifico”, de modo que los nifios consignen en él, los productos generados en
esta Ultima actividad; productos que se constituyen en insumo importante para tomar
decisiones didacticas acerca de como utilizar a lo largo de la fase de estructuracion, los

videojuegos maniobrados en esta sesion.

Anexo 4.10.2. Fase de introduccion y estructuracion de conceptos.

Anexo 4.10.2.1. Quinta sesién. Eso que llamamos sistema de referencia.

Propositos.

e Abordar el concepto de sistema de referencia.

Contenidos.

conceptuales.
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- Se aproxima al concepto en cuestion, mediante el uso de los videojuegos asignados.

procedimentales.

- Expone sus ideas previas alrededor del concepto de sistema de referencia.
- Presenta ejemplos de sistemas de referencias, a traves de videojuego(s) propuesto(s)

por si mismo.

actitudinales.

- Construye ideas alrededor del concepto a abordar, a través del trabajo en equipo.

Actividades. Luego del encuadre respectivo al inicio de la sesion, se organiza a los
chicos en grupos de trabajo y se les hace entrega de imagenes (Ver anexo 3.2)
acompafiadas de enunciados que dan pie para reflexionar alrededor del concepto de
sistema de referencia. Una de ellas por ejemplo, presenta el siguiente enunciado: “Este
bus va camino a la escuela. Los nifios que van en él, estan en reposo y al mismo tiempo

esta en movimiento. Trata de explicar porque”.

Asi pues, se destina un tiempo aproximado de 10 minutos para que los chicos discutan
sobre aquello que les suscite la imagen correspondiente y luego, se realiza una puesta en
comun de los hallazgos de cada grupo. De acuerdo a las reflexiones que surgen, se invita a

los chicos a que las tengan en cuenta para el desarrollo del ejercicio siguiente.
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De ahi, se pasa a la sala de sistemas donde estan disponibles los videojuegos de “Super
Mario Cart 3D”, “Stper Mario Kart” y “Rapid Motorcycle” para que los pequenos los
jueguen, durante un tiempo aproximado de siete minutos para cada uno de ellos, aunque,
faltando alrededor de 5 minutos para cerrar la actividad, se les plantea las siguientes

preguntas: ¢En estos videojuegos, Mario y el que maneja la moto esta en reposo o en

movimiento?, ;Porque?, ;Qué aspectos tienen ustedes en cuenta para dar sus respuestas?

Al cabo de la actividad, se abre un espacio de socializacion en el que los pequefios
comentan los asuntos que notaron alrededor de las preguntas formuladas. Luego de
escucharlos y de hacer las aclaraciones necesarias, se da una explicacion del concepto, con el
proposito de que los chicos comprendan que tanto el movimiento como el estado de reposo
de un cuerpo, son fendmenos fisicos relativos, ya que un cuerpo puede hallarse en alguno de
ellos, o bien, puede hallarse en ambos de manera simultanea, dependiendo del sistema de

referencia que se elija.

Posterior a tal explicacion, se invita a los chicos a jugar nuevamente, pero ahora en un
videojuego propuesto por ellos mismos, en el que ubiquen al menos dos sistemas de
referencia que den pie para decir que el personaje protagonista de dicho videojuego -0 algun
otro elemento del mismo-, en determinado momento se encuentra en reposo, en movimiento,
0 bien, en ambos estados simultdneamente. Para el desarrollo de este ejercicio, se les dota de
lapiz y papel, con el propdsito de que alli consignen sus explicaciones, las cuales a su vez, se
consignan luego en el “Buzodn cientifico”, del cual se toman algunas para socializarlas con la

clase; constituyéndose esta en la actividad de cierre de la sesion.

_CEDED
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Anexo 4.10.2.2. Sexta sesion. jLa trayectoria es el camino!

Propositos.

e Introducir a los nifios en el concepto de trayectoria.

Contenidos.

conceptuales.

- Identifica el concepto de trayectoria, a partir de la relacion que este tiene con el rastro
que dejan las hormigas cuando se desplazan.
- Reconoce distintos tipos de trayectorias, a partir de los trabajos socializados después

del uso de los videojuegos.

procedimentales.
- Realiza una reconstruccion de las trayectorias descritas por los personajes de los

videojuegos maniobrados.

actitudinales.
- Acepta la invitacion a formar parte de un grupo educativo en Facebook y comparte

alli sus opiniones y aprendizajes con relacion a esta sesion.

Actividades. En esta sesion se inicia el abordaje del concepto de trayectoria, por lo cual,

se da apertura preguntandole a los chicos si alguna vez han visto caminar a una o varias
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hormigas, y que han notado de particular cuando este animal se desplaza. De ahi, se les
comenta que las hormigas cuando caminan, dejan rastros de una sustancia que puede ser
detectada por otras hormigas, de modo que marcan una especie de mapa en el camino de
ida y vuelta a su colonia; informacion esta que se les incita a tener en cuenta, ya que tiene

relacion con el tema a abordar en el encuentro.

Asi pues, se les lleva a la sala de sistemas para jugar videojuegos tales como “Carreras
callejeras”, “Lethal Race”, “Carreras extremas” y “Sprinter” respectivamente, con un tiempo
de duracion de cinco minutos para cada uno. En esta actividad, los chicos juegan siguiendo la
I6gica de que el personaje ficticio que dirigen en cada videojuego, hace las veces de hormiga
en tanto que al desplazarse, marca un rastro o un camino que ellos deben recordar; motivo
por el cual, se les invita a tener colores y papel a la mano, en aras de que puedan hacer una
reconstruccion mas fiel de dicho camino. Esta reconstruccion la hacen al cabo de cada partida

y usando los colores, para diferenciar los rastros trazados en cada videojuego.

Una vez terminada la actividad, se abre un espacio de socializacién en el que los chicos
comparten sus reconstrucciones. Asimismo, se les hace preguntas tales como ¢A qué se
parecen cada uno de los caminos trazados?, ¢ Que forma tienen? y de acuerdo a eso, ¢Que
nombre le pondrian? A partir de ahi, se explica el concepto de trayectoria, asi como de los

distintos tipos de trayectorias que puede describir un movil.

Mas adelante, se indaga por la cantidad de chicos que son usuarios de Facebook, asi como
por la frecuencia con la que acceden a esta red social virtual. Posterior a eso, se les facilita
una hoja con la lista del curso, para que cada uno escriba frente a su nombre, la forma como

aparece en Facebook.
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Esto se hace con intencidn de crear un grupo en esta red, en el que los pequefios, tienen
oportunidad de interactuar y compartir informacion relativa a asuntos trabajados en distintas
clases, o bien, asuntos que resulten de interés, de acuerdo al area y a la temética en la que se

enmarca el trabajo.

Para ello, se dejan algunas preguntas abiertas en dicho grupo y se deja también abierta la
posibilidad de que los chicos complementen sus respuestas con imagenes, videos u otros
recursos, en aras de que el espacio sea mas ameno e interesante. En esta ocasion por ejemplo,
se les propone aceptar la invitacion a formar parte del grupo y a responder alli, la pregunta de
la “Urna virtual”; estas es la siguiente: “De acuerdo a lo que aprendiste en clase, ;Con que
otro elemento de la naturaleza, -que no sean las hormigas-, relacionas el concepto de

trayectoria?”’

Ademas, se les invita a compartir sus opiniones alrededor de la clase, sus aprendizajes con
relacion al concepto abordado, la forma en que los videojuegos maniobrados les ayudaron o

no a su comprension, en fin.

Finalmente, se les comenta que quien haga en este grupo los aportes mas creativos a lo

largo del proceso, recibe al final una “Sorpresa cientifica”.

Anexo 4.10.2.3. Séptima sesion. Continuemos recorriendo la trayectoria.

Propdsitos.

Continuar el abordaje del concepto de trayectoria
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Contenidos.

conceptuales.

- Observa distintos tipos de trayectoria en la plataforma de dos videojuegos.

procedimentales.
- Grafica distintos tipos de trayectoria y les asigna el nombre correspondiente.
- Elige videojuegos en los que se hagan visibles los distintos tipos de trayectorias
abordados en la sesion anterior y los socializa con el grupo.
- Realiza una definicion de los conceptos fisicos abordados hasta el momento y los

socializa con el grupo.

actitudinales.
- Participa activamente en el desarrollo de actividades grupales que permiten afianzar el
concepto de trayectoria.
- Contribuye a la consolidacion creativa, de las definiciones construidas en su grupo
respectivo.
- Participa en la generacion de consensos, a partir de los cuales puede construir

significados compartidos en torno a los conceptos estudiados.

Actividades. En esta ocasion, se desarrolla un pequefio taller para que los chicos
afiancen lo aprendido con relacién al concepto de trayectoria y a su vez, evidencien los

aprendizajes logrados hasta el momento. Este taller, consta de unas preguntas que han de
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ser respondidas por los nifios en grupos de trabajo y en base a unos juegos previamente
determinados, asi como en otros propuestos por ellos mismos. Asi pues, el taller se lleva a

cabo de la siguiente manera:

En un primer momento, de acuerdo a las caracteristicas de los compafieros de los grupos
ya conformados, los nifios definen unos roles tales como el comunicador, el que juega, el que
escribe, entre otros. Después, se les pide que exploren los juegos de “Top gear 1 y “Rocky
rider”, para que grafiquen los tipos de trayectoria que alli observen, asignandole el respectivo
nombre a cada una. Seguidamente, se les invita a escoger en friv o en cualquier otra
plataforma, dos o tres juegos en donde se hagan visibles los distintos tipos de trayectorias
aprendidas en la clase anterior; ejercicio que luego estos socializan con el resto del grupo,

poniendo de manifiesto puntos en comun o de diferencia.

Posterior a eso, en los mismos grupos, construyen una definicion para cada uno de los
temas abordados; a saber, sistema de referencia y trayectoria. Estas definiciones son
socializadas, pero cada grupo las consolida de una manera creativa; es decir, a través de un
cuento, una cancién, una historia, en fin. Dicha socializacion la realiza el comunicador de
cada grupo y al cabo de ella, el grupo en general da sus apreciaciones sobre cada
construccién. De esta manera hay valoracion hacia el esfuerzo de cada equipo, al tiempo que
se generan unos consensos sobre las definiciones, de modo que van quedando claras ciertas

generalidades y los chicos van construyendo por tanto, unos significados compartidos.

Ese ultimo ejercicio de socializacion es videograbado y compartido en el grupo de

Facebook.
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Anexo 4.10.2.4. Octava sesion. Dos hermanos llamados distancia y desplazamiento.

Propositos.

e Abordar los conceptos de distancia y desplazamiento.

e Evidenciar las diferencias que hay entre los conceptos de distancia y desplazamiento.

Contenidos.

conceptuales.
- Reconoce los fendmenos fisicos de distancia y desplazamiento a partir de imagenes

- ldentifica elementos respectivos al concepto de distancia, en la plataforma de dos

videojuegos.

procedimentales.

- Socializa los aspectos que identifica en la plataforma de los videojuegos maniobrados,

con relacion a la tematica.

- Elabora un cuento en el recrea los aprendizajes logrados en la sesion.

actitudinales.

- Participa en el desarrollo de un juego que permite recrear uno de los conceptos

puestos en cuestion.
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Actividades.  En esta sesion, los conceptos de distancia y desplazamiento son los
protagonistas, por ende, se da inicio con la presentacion de imagenes (Ver anexo 3.3) que
contienen elementos alusivos a ambos conceptos, para preguntarle a los estudiantes, en
cudles de ellas consideran que puede hablarse de distancia y en cuéles puede hablarse de
desplazamiento. A partir de los aportes que dan los pequefios, se lleva a cabo la

explicacion de dichos conceptos y para ello, se busca apoyo en las imagenes previamente

utilizadas.

Mas adelante, los estudiantes se ubican en sus respectivos computadores en la sala de
sistemas, para jugar “Circus Charlie” y “Track y Field” en algunas de sus modalidades,
excepto la de “Skeet shooting” y la de “Archery”, ya que estas no aportan mucho en términos

de lo que se pretende evidenciar.

Asi pues, se destina un tiempo aproximado a cinco minutos para el uso de cada uno de los
videojuegos mencionados, pidiéndole a los chicos tomar nota de los elementos que presenten
tales videojuegos, relacionados con aspectos dichos en la actividad de explicacién, en aras

enriquecer asi, el posterior ejercicio de socializacion.

A través del uso de los videojuegos mencionados, se espera que los estudiantes, logren
percatarse de que dichos videojuegos, presentan datos alusivos al concepto de distancia;
asimismo, se espera que noten que a medida que avanza el juego, la informacion referente a
la longitud recorrida aumenta en “Track y Field”, mientras que en “Circus Charlie”

disminuye.

Mas adelante, se les invita a salir a la cancha de la institucion para llevar a cabo un juego
llamado “Ciber-movimientos”, en el que los chicos eligen alguno de los videojuegos

utilizados hasta el momento, que sea posible de representar en la realidad. Luego, se
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seleccionan los personajes respectivos y se recuerdan algunas de las reglas de dicho
videojuego, después de lo cual, se destina un tiempo aproximado a quince minutos para

jugarlo.

Al cabo de esto, se incita a los chicos a recordar la posicion o el lugar en el que iniciaron
el juego, asi como el lugar preciso en el que estaban cuando se dio culminacion al mismo. De
esta manera, se generan mayores claridades alrededor del concepto del desplazamiento,
planteando reflexiones como, que tanto o que tan poco se desplaz6 cada uno,

independientemente de la trayectoria que haya descrito a lo largo del juego.

Como actividad final, se dota a los chicos de materiales para que escriban un cuento sobre
videojuegos que tenga por titulo “Dos hermanos llamados distancia y desplazamiento”, en el
que estos recreen las comprensiones que hayan logrado en esta sesién alrededor de los

conceptos trabajados.

Como es costumbre, estos trabajos son consignados en el “Buzon cientifico”, que
posteriormente es revisado para elegir el cuento mas representativo. Una vez se hace tal
eleccion, dicho cuento es compartido en el grupo de Facebook como “El trabajo cientifico de
la semana”, para darle asi un reconocimiento al autor del mismo, asi como para que el grupo

tenga la oportunidad de acceder a esa creacion.

Anexo 4.10.2.5. Novena sesién: Conozcamos mas a esos hermanos tan particulares.

Propdsitos.
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e Continuar el abordaje de los conceptos de distancia y desplazamiento.
e Afianzar el reconocimiento de las diferencias que hay entre los conceptos de distancia y

desplazamiento.

Contenidos.

conceptuales.

- Reconoce algunas limitaciones que presentan los videojuegos para acceder a datos
explicitos sobre la magnitud de desplazamiento.

- Identifica un nuevo asunto que diferencia a los conceptos de distancia y
desplazamiento.

- Accede a un dato estimado de la distancia recorrida en el videojuego utilizado,
mediante ejercicios de medicién y multiplicacion.

- Accede a un dato estimado del desplazamiento realizado en el videojuego utilizado,

mediante un ejercicio de medicion.

procedimentales.
- Menciona videojuegos que presenten datos explicitos, sobre las magnitudes puestas en
cuestion.

- Realiza una réplica de la trayectoria que aparece en el videojuego maniobrado.

actitudinales.
- Daa conocer su apreciacién alrededor del ejercicio centrado en el concepto de

distancia.
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- Comparte voluntariamente una construccion, mediante la cual procura representar la

direccion o el sentido de un desplazamiento.

Actividades.  En esta sesion se continlia con el abordaje de los conceptos de distancia y
desplazamiento, pero esta vez, se dan a conocer algunas limitaciones que presentan los

videojuegos para acceder a datos explicitos sobre la magnitud de desplazamiento.

En esta medida, inicialmente se indaga por aquello que aprendieron los chicos en la clase
anterior y teniendo en cuenta eso, se les pregunta si conocen algun videojuego que presente
datos explicitos o puntuales, sobre la distancia recorrida o los desplazamientos realizados por
determinado personaje al interior del mismo. Asi, es posible que recuerden los videojuegos
utilizados en el encuentro anterior, cuyos datos longitudinales, son lo que en videojuegos
como esos, permiten tener una idea de la distancia recorrida por el personaje ficticio en curso;
no obstante, se parte de ahi para hacerles notar que con relacién al desplazamiento, si bien
hay videojuegos que cuentan con elementos que permiten aproximarse a él, no se ha hallado
hasta ahora ninguno que presente cantidades directas al respecto, o bien, que permitan
delimitarlo desde la dinamica del propio videojuego. Motivo por el cual, mas adelante han de
realizar actividades complementarias que den pie a recrear lo que en este sentido, no lo

permite la virtualidad.

Una vez hechas estas aclaraciones, se les da un tiempo aproximado de 10 minutos para
que maniobren la plataforma de “Top gear 17, prestando atencion a la cantidad de vueltas que
deben llevar a cabo en cada partida (informacién que presenta el mismo videojuego). Acto
seguido, estos dibujan en sus cuadernos una réplica de la trayectoria que aparece en dicho

juego, con el proposito de medir de acuerdo a eso, el espacio que pudo haber recorrido el
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carro al dar una vuelta.

Para el desarrollo de este ejercicio, se hace uso de elementos no convencionales (como
cabello, lana, etc.), dando paso a distintas reflexiones alrededor del concepto de longitud.
Posterior a eso, se hace uso de elementos convencionales tales como reglas o metros,

generando otras comprensiones.

Apenas los chicos den una cantidad matematica exacta en ese sentido, se les invita a
multiplicarla por la cantidad de vueltas que hayan alcanzado a dar durante el juego, y una vez
tienen el dato, se les dice que este alude a una cantidad estimada de la distancia total que
pudo haber recorrido el carro que dirigieron en el curso del videojuego. A partir de ahi, se

conversa con ellos respecto a las apreciaciones que esto pueda generar.

Mas adelante, se les pide que ubiquen el punto inicial y el punto final de la trayectoria
plasmada, tratando de que ambos queden en la misma ubicacién de la trayectoria presentada
por el videojuego maniobrado. Después, se les pide que unan ambos puntos con una linea y
que procedan a la medicion de esta, para asi, tener un dato estimado del desplazamiento

realizado por su personaje en la trama de dicho videojuego.

Dicha medicidn debe arrojar como resultado el nimero 0, pues si los estudiantes logran
recorrer la totalidad de la pista, tal como esta pensado el videojuego, deben terminar en el
mismo punto en el que iniciaron; asunto este que por tanto, cambia solo si pierden la partida,

quedando en un punto final distinto al previsto.

Luego de haber hecho la respectiva medicion, se les comenta que otro aspecto que
diferencia a la distancia del desplazamiento, es que este ultimo tiene una direccion; por ende,

se les invita a idear formas de representar dicha cuestion y solo en caso de ser necesario, se
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les da la pista de que dicha representacion puede hacerse mediante una gréfica o bien,
matematicamente —con los signos + y -. Como actividad de cierre, se genera una socializacion
en la que compartan voluntariamente sus creaciones y a partir de ahi, se les ensefian las

formas convencionales de representar la direccion.

Anexo 4.10.2.6. Decima sesion. Y ahora es el turno de la rapidez y la velocidad.

Propositos.
e Abordar los conceptos de rapidez y velocidad

e Evidenciar las diferencias que hay entre los conceptos de rapidez y velocidad.
Contenidos.

conceptuales.

- ldentifica datos puntuales sobre los conceptos de rapidez y velocidad, a partir de una

breve explicacion al respecto.

- Reconoce informacidn relativa al concepto de rapidez, en la plataforma de los

videojuegos maniobrados.

- Comprende las limitaciones que presenta los videojuegos para acceder a la magnitud

de velocidad.

procedimentales.

- Evidencia saberes previos en torno a las semejanzas y diferencias que encierran los
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conceptos de rapidez y velocidad
- Estima datos relativos a la magnitud de velocidad.

- Utiliza la formula para acceder a la velocidad.

actitudinales:
- Utiliza la formula para acceder a la magnitud de la velocidad, a partir de las

orientaciones respectivas.

Actividades. En esta oportunidad, se abordan los conceptos de rapidez y velocidad, los
cuales suelen ser confundidos en la cotidianidad. Por ende, se da apertura con una
presentacion de imagenes (Ver anexo 3.4) que contienen elementos alusivos a ambos
conceptos, para preguntarle luego a los estudiantes, en cuéles de ellas consideran que
puede hablarse de rapidez y en cuales puede hablarse de velocidad. A partir de los aportes
dados por los pequefios, se hacen algunas claridades relativas a dichos conceptos, en

cuanto a lo que refieren y a las semejanzas y diferencias que pueden encerrar.

Luego de esto y de haber atendido cualquier comentario o duda por parte de los
estudiantes, se pasa a la sala de sistemas, para que ellos maniobren los videojuegos de “Super
drift 27, “Contract Racer” y “Super Mario Cart 3d” durante un tiempo aproximado de siete
minutos para cada uno de ellos. Asi, se les pide tomar nota de los elementos que presenten
dichos videojuegos, relacionados con aspectos mencionados en la actividad de explicacion,

en aras de enriquecer asi, el posterior ejercicio de socializacion.
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A través del uso de tales videojuegos, se espera que los estudiantes, logren percatarse de
que en ellos se presentan datos alusivos al concepto de rapidez (ya que muestran la distancia
recorrida en un tiempo determinado); por consiguiente, durante el mencionado ejercicio de

socializacion, la idea es generar reflexiones que den mas claridades en torno al mismo.

Después de eso, se hace alusion a otra limitacion que presentan los videojuegos. En este
sentido, se les comenta que si bien hay videojuegos como los que ellos utilizaron, que
presentan datos directamente relacionados con la rapidez (distancia y tiempo), hasta ahora no
se ha hallado alguno que presente de igual forma, datos directamente ligados a la velocidad,
pues esta, brinda informacion mas especifica que la magnitud anterior, como lo son la
direccion y el sentido (Ejemplo: aparte de 80 km/h presenta cantidades como 80 km/h a 30°
hacia la derecha), por lo que en caso de que algln videojuego permitiera acceder
directamente a ella, seria posible estimar en qué lugar estaria el personaje a dirigir en €l,
durante determinado tiempo. De esta manera, se pretende ampliar la perspectiva de los chicos

en la diferenciacion de este y el concepto de rapidez.

Mas adelante, se les hace nuevamente la invitacion a jugar, pero esta vez en el videojuego
de “Férmula xspeed 3d”, “Freegear” y “Top gear 1”. Para ello, se destina un tiempo
aproximado de diez minutos, al cabo del cual, los chicos deben graficar una nueva réplica de
la trayectoria que presenta el videojuego, ubicando alli los respectivos puntos iniciales y

finales ocupados, en aras de estimar a partir de esto, el desplazamiento correspondiente.

Asimismo, se les pide estar atentos al tiempo que tarden en llevar a cabo su mision, ya que
tanto este dato como el anterior, son las bases para estimar la cantidad relativa a la velocidad.

Asi pues, en aras de que estimen esta Ultima magnitud, se facilita la formula de la misma y las
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orientaciones necesarias al respecto.

Como actividad de cierre se les pide a los chicos ingresar al grupo de Facebook para que
respondan alli una pregunta de “Urna virtual”, esta es, ;Qu¢ relaciones encuentras entre los

conceptos de desplazamiento y velocidad?

Anexo 4.10.3. Fase de aplicacion.

Anexo 4.10.3.1 Undécima sesion. El movimiento estd en todas partes... ;Incluso a

lo largo del universo!

Propdsitos.

e Aplicar los conceptos aprendidos en nuevos contextos.

Contenidos.

conceptuales.
- Identifica que los fendmenos fisicos abordados, también estan presentes en el

universo.

procedimentales:
- Propone una situacion mediante la cual, es posible recrear varios de los conceptos

abordados hasta el momento.
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- Completa situaciones planteadas por compafieros.

- Socializa los hallazgos generados a partir de la visualizacion de un video.

actitudinales.

- Participa en un ejercicio de coevolucion, planteando posibles hallazgos alcanzados
por sus compafieros en una actividad de complementacion.

- Escribe una carta en la que expresa sus sentires con relacion a las actividades hasta

ahora desarrolladas.

Actividades.  Esta sesion se inicia con una actividad grupal, que consiste en crear una
situacion referente al desplazamiento de un movil determinado. Esta situacion es
construida a partir de datos, a manera de pistas, e informacion clara que permite llevar a
cabo, un posterior ejercicio de construccion y medicidn, en torno a los distintos conceptos
ya abordados. De esta manera, la descripcion de dicha situacion, contiene informacién
acerca del tipo de trayectoria descrito, de la longitud de esta, de la ubicacion relativa a la
posicidn inicial y final del mavil, asi como del tiempo hipotético en el que tal
desplazamiento ha tenido lugar, con el proposito de que luego, sea posible calcular las

magnitudes de rapidez y velocidad.

En esta medida, cada grupo resuelve su propia situacion, dibujando la trayectoria que
describio y completandola con los demas datos mencionados. Una vez lo hacen, guardan sus
resultados y suben sus situaciones (sin resolver) al grupo de Facebook, de donde son tomadas

y después repartidas entre los distintos grupos aleatoriamente, con intencion de que cada
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equipo resuelva alguna de las situaciones propuestas por sus comparieros.

Una vez hecho lo anterior, se hace un ejercicio de coevaluacion, en el que se contrastan
los hallazgos del grupo que tenia la tarea de completar, con los resultados iniciales del que
planted la situacion de desplazamiento. Esto se hace, con el fin de encontrar semejanzas o
diferencias en ambos resultados, asi como de identificar posibles falencias y de validar el
conocimiento en base a las valoraciones de los propios estudiantes. Todas estas

construcciones, son depositadas en el “Buzoén cientifico”.

Seguidamente, se observa un video acerca del movimiento de la tierra al interior del
sistema solar, especificamente el de traslacion, con el proposito de fomentar en los chicos, la
identificacion de conceptos y situaciones que sirven de ejemplo para trascender los
aprendizajes, asi como para evidenciar que cada uno de los temas trabajados hasta el

momento, son asuntos que suceden, tanto en la cotidianidad del mundo como del universo.

Posterior a eso, se realiza una socializacion en la que los estudiantes manifiestan, cuales
de los conceptos abordados a lo largo del proyecto, fueron presentados en el video y qué
informacion presenta este con relacion a ellos. A partir de esos aportes, se aborda el asunto de
la trayectoria que describe la tierra, la distancia que recorre y el tiempo que tarda en ello, el

dato de su rapidez, entre otras cosas que se deseen enlazar al respecto.

Finalmente, se realiza una actividad de escritura en la que los estudiantes le escriben a un
personaje elegido por ellos mismos, contandole lo que han aprendido, asi como los sentires y

experiencias que les ha generado la unidad. Asi pues, este ejercicio es titulado “El
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movimiento no estd solamente en los videojuegos” y los insumos aqui generados se depositan

luego en el “Buzén cientifico”.

Anexo 4.10.3.2. Duodécima sesion. jSeamos arquitectos por un dia!

Proposito.

e Aplicar los conceptos aprendidos en nuevos contextos.

Contenidos.

conceptuales.
- Reconoce que los conceptos abordados, revisten importancia en el desarrollo de obras

urbanas.

procedimentales.

- Disefia planos en los que recrea conceptos ya abordados.

actitudinales.
- Lleva a cabo la compra de planos, dando argumentos pertinentes para tal causa.
- Socializa las claridades que logra a traves de las actividades que conforman la sesion,

asi como los sentires y las emociones generados por estas.
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Actividades.  En esta ocasion los estudiantes hacen las veces de arquitectos en una obra
que busca construir un barrio situado alrededor de una autopista; por esta razon, tienen la
tarea de disefiar los planos que sirvan de base para tal construccion, los cuales deben
incluir detalles especificos acerca de las trayectorias de cada carretera, sus medidas, su
sentido o direccion, y el tiempo aproximado que tardaria determinado medio de transporte

en recorrerlas en su totalidad.

Asi pues, para iniciar, se conversa con ellos entorno a sus ideas previas y experiencias,
teniendo de base preguntas como ¢Saben qué hacen los arquitectos? ¢Han visto planos que
hayan sido construidos por ellos? ¢ Qué caracteristicas tienen? ¢Han visto carreteras o calles?,
¢Como son? ;Cémo se mueven los carros en ellas? ;Lo hacen siempre en una misma
direccion?, ¢Por qué?, ;Cdémo nos movilizamos las personas?, ¢Lo hacemos en una sola
direccion?, ¢Por qué?, ;Todas las carreteras miden lo mismo? Estas preguntas sirven como

encuadre y como guia para el desarrollo de la primera actividad.

Seguidamente, se proporcionan materiales diversos con los que los chicos, elaboran los ya
mencionados planos, por pequefios grupos. Una vez terminan el ejercicio, acompafiado de las
debidas descripciones, se hace una “Feria inmobiliaria” en la que cada grupo muestra su
plano, compartiendo ademas los datos respectivos de sus carreteras, al tiempo que comunican
y hacen las debidas puntualizaciones respecto a los conceptos abordados que se hacen

visibles en su construccion. Este ejercicio se graba y se comparte en el grupo de Facebook.

Después, se le da dinero de jugar (billetes 0 monedas de mentira) a cada arquitecto o cada
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grupo de ellos, para llevar a cabo una actividad de subasta. Para esto, se hace la presentacion
de cada uno de los planos con un precio base de acuerdo a las caracteristicas que le haya dado
el grupo correspondiente, incluyendo los datos referentes a los conceptos abordados. A partir
de ahi, los chicos manifiestan cuanto estan dispuestos a dar, pero aparte del valor

cuantitativo, dan argumentos de porque les interesa hacerse duefios del plano que han elegido

y no de otro. En esta medida, cada plano se vende al mejor postor.

Como actividad de cierre, se lleva a cabo una socializacién orientada bajo la pregunta
¢Porque un arquitecto debe saber sobre los conceptos del movimiento? En esta actividad, los
chicos comparten las claridades logradas mediante el desarrollo de las actividades propuestas,

asi como los sentires y las emociones generadas por las mismas.

Anexo 4.10.3.3. Décimo tercera sesién. Moviéndonos, aprendemos mucho sobre

movimiento.

Propositos.

e Aplicar los conceptos aprendidos en un nuevo contexto

Contenidos.

conceptuales.

- Identifica que los conceptos estudiados, tienen lugar en el desarrollo de competencias
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deportivas.

procedimentales.

- Participa en unas competencias en las que es posible recrear los conceptos abordados.

actitudinales.
- Socializa las comprensiones alcanzadas y los sentires generados en el desarrollo de las

competencias propuestas.

Actividad.  En este encuentro, los estudiantes participan en unas olimpiadas deportivas
realizadas en la cancha del colegio. Asi pues, en dicho lugar, inicialmente se lleva a cabo
una actividad de calentamiento, que consiste en darle a la cancha, cinco vueltas trotando
y dos caminando. Luego, se distribuye a los chicos en grupos de trabajo y se les pide
tener papel, lapiz, metro y reloj a la mano, para anotar ciertos asuntos claves para ganar

las distintas pruebas.

Pues bien, en la primera prueba, un integrante de cada grupo, recorre, corriendo, una
determinada trayectoria, en un espacio ya delimitado que se asigna previamente. Esta
trayectoria, se recrea posteriormente con una tiza, por el equipo al que pertenece cada
competidor y de la manera mas fiel posible. Aqui, gana el equipo que termina la prueba en el

menor tiempo.

Luego, se delimita un nuevo espacio y se da a cada equipo, la informacion de la distancia

que hay en él; por su parte, dos integrantes de cada uno de ellos, hacen el recorrido en
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“carretillla”, siguiendo una trayectoria recta. Los demas participantes, calculan el tiempo que
sus representantes demoran en esta prueba, para acceder asi, al dato de la rapidez con la que

cada pareja hace su propio recorrido.

Posteriormente, cada grupo elabora una trayectoria que debe ser recorrida por uno de sus
equipos rivales, teniendo en cuenta el espacio previamente delimitado y el tiempo que debe
tardar el rival en completar la mision. Una vez hecho esto, se reparten las trayectorias y se
realiza la carrera, al cabo de lo cual, cada equipo, mide la trayectoria recorrida y tiene a la
mano, el dato puntual del tiempo que ha tardado la carrera. Después de lo anterior, sitian dos
puntos en la trayectoria y trazan una linea que los une, para luego medirla y relacionarla con
la informacion que ya tienen sobre el tiempo, en aras de acceder asi a la velocidad con la que

cada equipo realizé su ejercicio.

Finalmente, los estudiantes se recuestan en el patio de la institucion, mientras descansan y

conversan alrededor de la pregunta ¢Por qué a un deportista le conviene estudiar el

movimiento?

Anexo 4.10.3.4. Décimo cuarta sesion: ¢Qué tanto hemos aprendido?

jCompartamoslo!

Propdsitos.
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e Aplicar el instrumento de evaluacion.

e Evidenciar los aprendizajes alcanzados a lo largo de las sesiones previas.

Contenidos.

conceptuales.

- Reconoce los aprendizajes alcanzados a lo largo de las sesiones.

procedimentales.
- Evidencia los aprendizajes logrados a lo largo del proceso, diligenciando nuevamente el

instrumento de evaluacion.

actitudinales.
- Se hace consciente de las fortalezas y falencias conceptuales que haya obtenido al final del

proceso.

Actividades. En esta sesion, se diligencia el formato de preguntas que le fue
entregado a los chicos en la segunda sesion, pero con unas pequefias modificaciones
en cuanto a forma (Ver anexo 3.5.), para evidenciar asi los aprendizajes logrados a lo
largo del proceso. Para esto, se dispone de aproximadamente una hora y media, dado
que este formato contiene una cantidad considerable de preguntas, las cuales en esta

fase de la unidad, revisten mayor envergadura que en la fase de exploracion.

Una vez terminan, se les entrega el formato que resolvieron en la sesion antes
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mencionada, en aras de que comparen las respuestas que consignaron en ambos y asi tengan

oportunidad de ver las modificaciones que han sufrido sus aprendizajes.

Finalmente, se abre un espacio de socializacion en el que los chicos comparten los sentires

que posiblemente les suscite el desarrollo de esta actividad.

Anexo 4.10.3.5. Décimo quinta sesién: jHemos terminado!

Propositos.

e Llevar acabo el cierre de la unidad

e Realizar actividades de agradecimiento y de reconocimiento de los esfuerzos

Contenidos.

conceptuales.

- ldentifica momentos y experiencias significativas a lo largo de este proceso.

procedimentales.

- Disefla un videojuego, indicando coémo tienen lugar en el, los conceptos fisicos

estudiados.

actitudinales.

- Expresa emociones y sentires en torno al cierre de la unidad.
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- Se hace consciente de que los aprendizajes logrados, representan el punto de partida

para aprendizajes posteriores.

Actividades.  En este encuentro, se lleva a cabo el cierre del proceso; por ende, se da
inicio con una actividad en la que los estudiantes inventan una “Ciber-situacion” por
pequefios grupos, que consiste en describir el disefio de un nuevo videojuego,
teniendo en cuenta los conceptos abordados a lo largo de las sesiones, principalmente

aquellos que suelen ser invisibilizados en la mayoria de estos juegos.

Tales construcciones se ponen en comun con el resto de la clase, y a partir de ellas, se
evidencia aquellos temas o conceptos que fueron de mayor representatividad para los chicos,

asi como las articulaciones que lograron establecer entre estos y el uso de los videojuegos.

Luego, se procede a revisar en el grupo de Facebook, las publicaciones mas significativas
realizadas por los pequefios, para retroalimentar lo sucedido alli y evaluar la pertinencia de
dicha herramienta para los procesos de ensefianza y aprendizaje llevados a cabo. Asimismo,
se comparten algunas de las videograbaciones o aportes consignados en él, para rememorar

momentos y experiencias significativas de todo el ejercicio.

Al final, se hace entrega de un recordatorio de los conceptos abordados en el que ademas,
la frase final procura dejar clara la idea de que tal como plantean Jaume, Jorba y Sanmarti
(1994), los aprendizajes alcanzados no deben considerarse como puntos finales, sino como

etapas de un proceso que discurre a través de toda la vida (Ver anexo 3.6).




B
I NIVERSITRLT
DE ANTIOILTA

Facultad de Bduacac

58

1

Anexo 4.10.4. Instrumento de evaluacién - Formato 1

Este anexo relne las preguntas textuales de las que consto6 en instrumento de evaluacion

cuando fue aplicado en la Fase de exploracion de ideas, comprendida en la unidad didactica:

Las siguientes preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas, buscan saber que

entiendes al respecto.

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra movimiento? ;Puedes dar un ejemplo? Si

lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra reposo? ¢Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra trayectoria? ¢;Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Qué tipos de trayectoria crees que hay? ¢;Puedes dar un ejemplo? Si lo crees necesario,

realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra distancia? ¢Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto
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¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra desplazamiento? ¢Puedes dar un ejemplo?

Si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢ Qué diferencias encuentras entre distancia y desplazamiento? ¢ Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto.

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra rapidez? ;Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra velocidad? ¢Puedes dar un ejemplo? Si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Qué diferencias encuentras entre rapidez y velocidad? ;Puedes dar un ejemplo? Si lo crees

necesario, realiza un dibujo al respecto?

¢ Qué son para ti los videojuegos?

¢Para qué sirven los videojuegos?

¢Crees que se puede aprender por medio de videojuegos? ¢Qué cosas puedes aprender por

medio de ellos?

¢ Te gustaria aprender ciencias naturales por medio de videojuegos? ¢Por qué?
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Anexo 4.10.5. Imagenes y situaciones

A continuacion aparecen las imégenes y situaciones que fueron pensados para ser utilizados
en distintas sesiones de trabajo como apoyo para la forma de ensefianza centrada en los

ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas.

Anexo 4.10.5.1. Este bus va hacia la escuela. Los nifios que van en él, estan en reposo y al

mismo tiempo esta en movimiento. Trata de explicar porque.

Anexo 4.10.5.2. Esta mujer va al médico. Su bebé esta en reposo y al mismo tiempo esta en

movimiento. Trata de explicar porque.

Anexo 4.10.5.3. En estas cabinas viajan varias personas. Estas estan en reposo y al mismo
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tiempo estan en movimiento. Trata de explicar porque.

1$$:

Anexo 4.10.5.4. 20 metros

Anexo4.1055. © o o s a0 soo

Anexo 4.10.5.6.

Anexo 4.10.5.7.
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Anexo 4.10.5.8.
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Anexo 4.10.5.13.

Anexo04.105.14. % == == Eoer

Anexo 4.10.6. Instrumento de evaluacién - formato 2

Este anexo reline las preguntas textuales de las que constd en instrumento de evaluacion

cuando fue aplicado en la Fase de aplicacién, comprendida en la unidad didactica:

Responde las siguientes preguntas de acuerdo a lo que has aprendido en la clase de ciencias

naturales sobre el movimiento, con el uso de los videojuegos.

e Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra movimiento? Responde, escribe un ejemplo

y si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

e ;Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra reposo? Responde, escribe un ejemplo y si

lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto
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¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra trayectoria? Responde, escribe un ejemplo

y si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢ Qué tipos de trayectoria hay? Responde, escribe un ejemplo y si lo crees necesario, realiza

un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra distancia? Responde, escribe un ejemplo y

si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra desplazamiento? Responde, escribe un

ejemplo y si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Qué diferencias encuentras entre distancia y desplazamiento? Responde, escribe ejemplos y

si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra rapidez? Responde, escribe un ejemplo y si

lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto

¢Que llega a tu mente cuando escuchas la palabra velocidad? Responde, escribe un ejemplo y

si lo crees necesario, realiza un dibujo al respecto.

¢Qué diferencias encuentras entre rapidez y velocidad? Responde, escribe ejemplos y si lo

crees necesario, realiza un dibujo al respecto
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¢Crees que los videojuegos te sirvieron para aprender fisica? ¢Por qué? ¢(Qué cosas

aprendiste con la ayuda de estos?

Anexo 4.10.7. Recordatorio

El siguiente anexo presenta el recordatorio que las maestras investigadoras entregaron a los
nifios con los que se llevo a cabo el ejercicio de investigacion, al finalizar la aplicacion de la

unidad didactica.

iNo olvides lo que aprendimos!

En fisica...

El sistema de referencia es lo que uno tiene en cuenta para decir que algo esta en reposo o

en movimiento.

La trayectoria es la linea imaginaria que indica el tipo de movimiento que uno realizd. Lo
que ustedes llaman rastro o huella. Ademas, hay varios tipos de trayectoria: Rectilinea,

curvilinea, circular, parabdlica, irregular.

La distancia es lo que mide la trayectoria. Se puede medir con dedos, pies, cabellos; o
también, con reglas, metros, etc. No significa que algo este lejos porque si uno dice que
alguien esta a un milimetro de uno, ya eso se refiere a la distancia y no quiere decir que ese

alguien esté lejos.
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El desplazamiento relaciona la posicion inicial con la posicién final de un movil e indica una

direccion. Este es distinto del movimiento, también de la trayectoria y de la distancia.

La rapidez se refiere a la distancia que uno recorre y al tiempo en gue recorre esa distancia.
No quiere decir que uno vaya rapido, pues un viejito puede recorrer una cuadra en 10 minutos

y esa es su rapidez pues es el tiempo en que recorre esa distancia.

La velocidad relaciona el desplazamiento con el tiempo. Cuando decimos que recorremos
una cuadra en dos minutos, hablamos de rapidez, pero si decimos que recorremos esas dos
cuadras en dos minutos yendo hacia alguna parte cualquiera (que permita saber la direccion),

hablamos entonces de velocidad.

Tampoco olvides que lo que aqui aprendiste, es solo el inicio. Hay mucho que aprender

en el rea de la fisica, y tU ya tienes un paso adelante. jAnimo!

Anexo 5. Insumos de los instrumentos utilizados para la recoleccién de informacion

Anexo 5.1. Diarios de campo

En este anexo aparecen los distintos diarios de campo que fueron realizados a lo largo del
gjercicio investigativo. Estos constituyen el registro de las dindmicas generadas con el grupo
de nifios del grado 5° de la Institucién Educativa San Benito, alrededor del uso de los
videojuegos para la ensefianza del tema del movimiento desde la fisica, sesion tras sesion; sin
embargo, vale aclarar que presentan un zoom en las construcciones discursivas presentadas

en ese sentido, por los seis nifios seleccionados para el estudio de caso, ademas, no estan
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escritos en tercera persona, sino desde la perspectiva de las maestras investigadoras, pues
ambas consideraron que al ser este un instrumento propio de la investigacion cualitativa,

ameritaba dejar de lado la impersonalidad.

De igual forma, cabe puntualizar que estos diarios estan enmarcados en la fase de la
unidad did&ctica y en la sesion de la cual procedieron, al tiempo que estan diferenciados con
distintos colores, que dan luz a las categorias objeto de analisis y soporte de esta
investigacion. Asi pues, dichos colores son los que se explicitan a continuacion con su

correspondiente significante:

Color azul: Ensefianza de la fisica.
Color rojo: Ideas y expresiones sobre el uso de los videojuegos
Color verde: Ideas previas sobre los conceptos.

Subrayado: Ideas previas mas proximas a los conceptos

Color amarillo: Construccion discursiva o ideas surgidas en un momento posterior a la

explicacion del concepto.

Anexo 5.1.1. Fase de exploracion de ideas de los alumnos.

Anexo 5.1.1.1. Diario 1.

Esta primera sesion, con la que iniciamos la aplicacion de la unidad didactica, comenzd

con nuestra presentacion como “las profes de ciencias”, despues de lo cual, hicimos alusion




(@ 68

I RIVERSITAD
DE ANTIEILLA

Facultad de Bducacian
de manera superficial a la propuesta que planeamos implementar, aunque dado que el “Buzoén
cientifico” se constituye en un recurso detonador de la motivacién de los nifios, les
mencionamos en qué consistiria su uso y el porqué de su implementacion. De ahi, dimos paso
a la presentacion por parte de cada nifio, quienes ademas de decir su nombre, y sus gustos,
manifestaron algo que querian aprender en el &rea de las ciencias. En este sentido, si bien
hubo algunos que solo dijeron “quiero aprender muchas cosas”, otros en cambio,
manifestaron dudas de bastante interés, tales como, ;Como se siembra el banano”, ;Quién

cred el aire? ¢Por qué el cielo se pone gris cuando va a llover? Y ¢como se reproduce el

sonido? Entre otras, referidas en su mayoria a los animales y a la naturaleza.

Acto seguido, hubo lugar para la elaboracion de escarapelas, cuyo proposito ha sido el de
permitirles su identificacion, como compafieros de clase y como miembros de un proyecto
cientifico. Cabe mencionar que nuestra consigna para su realizacion, invitaba a los chicos a
idearse una forma creativa de identificarse en tanto participantes de este proyecto relacionado
con las ciencias naturales, a partir de lo cual, surgieron construcciones bastante diversas:
mientras algunos solo escribieron alli su nombre decorandolo con algun dibujo asociado a su
imagen de ciencia, otros en cambio, afiadieron un parrafo de presentacion y otros inclusive,
escribieron a que se comprometian en este proceso. Adicionalmente, vale decir también que
durante tales construcciones, les hicimos saber el lugar que tendria el material reciclable en el

curso de muchas de las actividades, asi como los motivos de ello.

Més adelante, dimos paso a la distribucion semanal de roles, donde hubo masiva
participacion y democracia. Finalmente, generamos la construccion de normas, las cuales,

luego de haber sido sometidas a consenso, fueron consignadas por varios de los nifios, en una
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cartelera que fue dispuesta por ellos mismo, en el aula de clases.

Anexo 5.1.1.2. Diario 2.

En esta segunda sesion, dimos apertura por medio de un ejercicio de socializacion, en el
que conversamos con los nifios sobre el &rea de ciencias naturales, asi como sobre las ramas
disciplinarias que la conforman. Esta actividad, la realizamos, con el propdsito de brindarles
una idea mas clara y cercana, de lo que son las ciencias naturales y de los asuntos de los que
se ocupa la fisica. En este sentido, inicialmente brindandoles informacién sobre las ramas de
la biologia, el medio ambiente y la quimica, a partir de los saberes previos que los chicos iban
compartiendo alrededor de aquello en lo que segun ellos, consistia cada una. De ahi, les
preguntamos a qué se referiria entonces la rama de la fisica y qué cosas se ocuparia de
estudiar. A proposito de esto ultimo, es preciso decir que la mayoria de pequefios, asociaron
dicha rama disciplinar con el area de la educacion fisica, mencionando que esta hace
referencia a “estiramiento” o “ejercicios”, mientras que otros, dejaron ver su opinion en torno
a ella, comparandola con otra rama cientifica, diciendo asi que “es mas dificil que la
quimica”. Otro estudiante, ademas, se atrevio a mencionar que la fisica estudia lo que pasa
“cuando mascamos el chicle que es duro y se vuelve blandito”, luego de que nosotras,
hiciéramos alusion al campo de estudio de esta rama disciplinaria, la cual en Gltima instancia,
se encarga de estudiar fendmenos naturales y sus propiedades e interacciones. Asimismo, uno
de los estudiantes menciono que la fisica es una area “dificil”, pues es lo que su hermana le
ha comentado al respecto, a partir de lo cual, puntualizamos que pese a que esa es una idea

muy generalizada en torno a la fisica, nuestra pretension es contribuir a cambiar tal
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imaginario.

Después de eso, dimos un giro a la conversacion para enfocarla al uso de los videojuegos,
asunto en torno al cual, la mayoria de los estudiantes mostr6 motivacién asi como
conocimiento, pues al preguntarles por aquellos que mas les gusta y que mas suelen jugar,
mencionaron una buena cantidad entre los que podemos destacar a Juegos como “GTA”,
“Halo” y “futbol”, mencionados por la mayoria de los nifios, quienes de hecho, resultaron

mas participativos que las nifias.

Posteriormente, dimos paso a la aplicacion del instrumento de evaluacidn, haciendo
inicialmente un encuadre, en el que le indicamos a los chicos el modo de diligenciar el
formato, asi como el propdsito de dicho diligenciamiento; motivo por el cual, enfatizamos en
que no habria respuestas correctas e incorrectas, pues nuestro interés con la realizacion de ese
ejercicio, seria conocer lo que supieran respecto a los temas, asi como lo que opinaran en
torno al uso de los videojuegos para la ensefianza y el aprendizaje, especificamente en el area
de ciencias. Acto seguido, le entregamos dicho formato a cada uno y les dimos un espacio de
aproximadamente una hora para que lo resolvieran, a lo largo del cual, fuimos atendiendo y

resolviendo sus dudas.

Mas adelante, generamos un ejercicio de socializacidn, en el que preguntamos sobre la
experiencia de los chicos al diligenciar el formato. En torno a esto, algunos dijeron que les
pareci6 “facil” porque segun ellos, podian responder lo que supieran; mientras que a otros, les
parecio “dificil”, porque segun ellos, habia cosas que no sabian. En este sentido, indagamos

también por la pregunta que les generé mayor dificultad, obteniendo diversas respuestas que
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apuntaban todas al concepto de trayectoria. No obstante, algunos compartieron la definicion
que efectuaron alrededor de dicho concepto. Asi, Yeison dijo, “La trayectoria es como el
transporte”, mientras que seglin Juan David, “la trayectoria es el camino por donde uno va”.
Finalmente, en términos generales, los chicos y chicas manifestaron que la actividad les gusto
y que lo que mas llamo su atencion, fueron las preguntas que planteaban la posibilidad de

aprender por medio de videojuegos.

Anexo 5.1.1.3. Diario 3.

En esta ocasion, iniciamos socializando, las consideraciones éticas de nuestro proyecto al
grupo de nifios, con el fin de ponerlos al tanto, asi como de darles voz y voto en la toma de
decisiones en este sentido. Al respecto, vale decir que los nifios y nifias, estuvieron de
acuerdo con que sus nombres aparecieran en el trabajo de investigacion, porque segun ellos,
de esta manera pueden ser “famosos”. Asimismo, se mostraron expectantes ante la

introduccioén del uso de Facebook y la implementacion de los videojuegos en el proceso.

Luego de esto, la maestra cooperadora se hizo cargo del grupo, pues por problemas
técnicos y de ultimo momento, no pudimos ejecutar dos de las actividades que planeamos.
Sin embargo, al final de la sesién, y en vista de que una de esas dificultades tuvo origen en la
forma en la que esta programado el sistema operativo de los computadores de la institucion,
que impide acceder a los videojuegos de manera portable; le pedimos a los chicos que
escribieran en una hoja, el nombre de videojuegos que fueran de su gusto y uso cotidiano, asi

como que pudieran ser jugados via online, con el fin de estudiarlos y buscar en ellos,
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alternativas de solucion; ya que a partir de esta sesion, quedo claro, que solo podriamos usar
para el proyecto, videojuegos que estuvieran disponibles en linea. Asi pues, con el desarrollo

de esta actividad, dimos por terminado el encuentro.

Anexo 5.1.1.4. Diario 4.

En este encuentro, tuvo lugar la reunién con padres de familias y acudientes, contando con
la asistencia de méas de la mitad de ellos; no obstante, debido a que esta se constituy en un
pequefio espacio, derivado de la reunidn institucional destinada a la entrega de informes sobre
el proceso de los estudiantes; la presentacion del trabajo de investigacion, asi como sus
consideraciones éticas, fueron asuntos que llevamos a cabo de manera sencilla y rapida. Los
asistentes no manifestaron ningun inconveniente en torno al trabajo, ademas, veintiuno de
ellos firmaron el consentimiento informado que alli les presentamos, dando con esto, la
autorizacion para llevar a cabo el proceso con la participacion del grupo de nifios, incluyendo
el hecho de que estos hagan uso de la red social de Facebook, asi como que sus nombres,
aparezcan en los resultados de la investigacion, en caso de que sean seleccionados como

muestra para el estudio de caso.

Mas adelante, tuvimos un espacio de veinte minutos, para desarrollar la actividad central
que no pudimos realizar con los chicos y chicas en la sesion previa; esto es, el uso por parte
de ellos, de varios de los videojuegos a implementar en el proyecto, en aras de identificar que
tan familiarizados o no, estaban con estos. Asi pues, ubicamos los juegos en cuestion en una

plataforma online y los invitamos a que jugaran libremente. Inicialmente, la mayoria pedia
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orientaciones acerca de como utilizarlos y una vez captaron su légica, algunos se mostraron a
gusto mientras que otros, manifestaron lo contrario. De estos Ultimos, algunos hicieron
fuertes criticas, tales como “que chandas de juegos” segun Francisco y “que porqueria de
videojuegos” segun Yeison; lo cual, de acuerdo a lo que logramos observar, ocurrié debido a
que los videojuegos que les presentamos, cuentan con caracteristicas muy distintas a los
videojuegos que ellos acostumbran a utilizar. Es decir, los que les propusimos, cuentan con
gréficas y jugabilidades muy simples, puesto que son propios de la década de 1980, mientras
que los que ellos tienden a usar, son videojuegos mas complejos y realistas; asuntos que por
lo visto, los nifios disfrutan. Debido a esto, algunos utilizaron videojuegos distintos a los que

les planteamos, ademas, hubo un malestar generalizado, ya que la conectividad a la red se

torno bastante lenta.

Finalmente, y teniendo en cuenta lo ocurrido, les facilitamos material para que
respondieran las siguientes preguntas: ¢ Qué videojuegos jugaste?, ¢ Te gustaron?, ;Por qué?,
¢Como te gustaria que los utilizaramos para aprender fisica? A medida que los chicos fueron

terminando, los invitamos a depositar sus respuestas en el “Buzon cientifico” 'y de esta

manera, dimos cierre a la sesion.

Anexo 5.1.2. Fase de introduccién y estructuracion de conceptos.

Anexo 5.1.2.1. Diario 5.

En esta ocasion, inicialmente invitamos a los chicos y chicas a formar grupos de trabajo,
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para que en ellos discutieran en torno a imagenes que presentaban situaciones relacionadas al

concepto de sistema de referencia, y a la relatividad que este supone para los estados de

reposo y movimiento. Asi pues, habia en total tres situaciones, pero estas estaban repetidas.

Es decir, en ultimas habia seis imagenes: dos de cada situacion. Por ende, repartimos dichas
imagenes, con su respectiva situacion, de manera que a cada grupo que estaba conformado
por 6 o0 7 estudiantes, le correspondiera el analisis de una de tales situaciones. Estas eran las

siguientes:

1) Este bus va hacia la escuela. Los nifios que van en él, estan en reposo y al mismo tiempo esta
en movimiento. Trata de explicar por qué.

2) Esta mujer va al médico. Su bebé esta en reposo y al mismo tiempo estd en movimiento.
Trata de explicar por qué.

3) En estas cabinas viajan varias personas. Estas estan en reposo y al mismo tiempo estan en

movimiento. Trata de explicar por qué.

Pues bien, para dar curso al ejercicio, les explicamos que debian leer la situacién que les
hubiera correspondido y tratar de explicar, porqué creian que fuera posible, eso de estar en
estado de reposo y en movimiento al mismo tiempo. De ahi, los grupos procedieron a discutir
al respecto. En un principio, algunos se mostraban un tanto confundidos por aquello de la
relatividad del movimiento, Otros por su parte, generaron unas primeras ideas a la légica

disciplinar-escolar: “Es porque estan sentados y el metro cable se mueve”.

Al cabo de la actividad dimos paso a su socializacion, donde surgieron explicaciones

como las siguientes:
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e Con relacion a la situacion en la que aparecen varios nifios en un bus, sobre los cuales se dice
que estan en reposo y en movimiento, simultdneamente; uno de los grupos, dijo: “Los nisios

estdn en reposo porque estan sentados y estan en movimiento porque el bus los mueve”. Vale

decir que Francisco, hacia parte de este grupo, y aunque no fue él quien socializé dicha
explicacion, sabemos que fue precursor de la idea, pues durante la actividad, lo vimos
liderando el ejercicio y de hecho, él era quien, en un principio iba a compartirla, pero en el

ultimo momento se arrepintio.

e Con relacion a la situacion en la que aparecen dos cabinas del metro cable desplazando
personas, sobre las cuales se dice que estan en reposo y en movimiento, simultaneamente;

uno de los grupos dijo: “Estan en reposo porque estan sentados y estan en movimiento porque

estan subiendo y bajando”. Xiomara fue una de las integrantes de este grupo y de acuerdo a lo

que pudimos notar, en este la explicacion surgid, precisamente como pretendiamos; es decir,
a través de la discusion y el consenso entre los chicos de cada equipo. Asi, Xiomara hizo
parte de la discusion y el consenso que hubo en este grupo, para dar lugar a la explicacién

mencionada.

e Con relacion a la situacion en la que aparece una mujer cargando a un bebé, sobre el cual se
dice que esta en reposo y en movimiento, simultaneamente; uno de los grupos dijo: “Porque

el nifio va cargado y la mama esta caminando”. Uno de los participantes de este grupo fue

Yeison.

Partiendo de estas respuestas, preguntamos a los chicos por los aspectos en comun que
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veian en tales situaciones, en torno a lo cual, Yeison dijo que “El movimiento”, mientras que
Juan David Henao dijo que “todos estaban en reposo”, ademas, segun una de las nifas,
“todos los movimientos los causaba un objeto o una persona”. En suma, les preguntamos si
es posible que ambos aspectos sucedan al mismo tiempo, a lo cual en general, el grupo

respondid que si, porque entre otras cosas, de acuerdo a un aporte que hizo Valeria, “uno

puede estar quieto pero a uno lo pueden estar moviendo .

De ahi, los invitamos a pasar a la sala de sistemas, para que alli jugaran los videojuegos
de “Super Mario Cart 3D”, “Stuper Mario Kart” y “Rapid Motorcycle”, teniendo en cuenta las
ideas surgidas de la actividad anterior; sin embargo, en esta parte ocurrid algo similar a lo
sucedido en la clase pasada, puesto que una minoria de los nifios, en la que estuvieron
incluidos Francisco y Yeison, empezaron a ingresar a videojuegos distintos a los planteados,
aunque a decir verdad, por lo visto, ellos ya sabian la intencionalidad con la que estabamos
proponiendo dichos videojuegos, pues al momento de llamarles la atencién por no estar
jugando en ellos, respondian asuntos como “profe, mire que este también sirve”, sefialando
algun personaje que se desplazaba en determinado vehiculo; siendo esto, precisamente lo
mismo que aparece en los videojuegos que les asignamos. Por este motivo, accedimos a que
siguieran jugando en los que ya habian ubicado, ademas, porque el hecho de que estuvieran
maniobrando videojuegos distintos, suponia una posibilidad de contrarrestar las falencias de
conectividad a la red, que a veces presentan los equipos. No obstante, tal como habiamos
planeado, antes de terminar la actividad formulamos algunas preguntas; a saber, sEn los

videojuegos que estan jugando, el personaje esta en reposo 0 en movimiento?, ;Porque?

Con relacion a tales preguntas, en general los chicos respondieron que “/os dos ™, porque
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“por ejemplo, Mario estd quieto pero el carrito se esta moviendo” segin Yeison; asimismo
y segun Francisco, “estan en los dos porque estan sentados y moviéndose”. Ademas, Yeison

hizo la salvedad de que tales fendmenos, no s6lo ocurren simultdneamente en los carros sino

que “En la moto también, porque estaban sentados pero la moto se esta moviendo™.

Adicional a eso, Juan David Henao dijo que, “Aunque Mario estd quieto, de todos modos
se estd moviendo, porque uno tiene que mover los pies y las manos para poder manejar”,
afirmacion ésta, que no sélo fue comin en muchos de los nifios a lo largo de la discusion,
sino que también denota en ellos el entendimiento en torno al hecho de que aun cuando haya

reposo, este nunca es absoluto.

Después de eso, llevamos a cabo la explicacion del concepto, diciéndoles que “el sistema
de referencia, es algo asi como lo que uno toma de ejemplo para decir que algo esta en
reposo o0 en movimiento”. En este sentido y a partir de un dibujo hecho en el tablero, les
dijimos que por ejemplo, “uno puede tomar un drbol como sistema de referencia para decir
que un carro se mueve, porque el arbol estéa quieto y permite ver si el carro, esta en
movimiento o en reposo. Pero si uno toma por ejemplo ese carro como sistema de referencia,
puede hablarse de reposo y de movimiento al mismo tiempo, porque si bien uno puede estar

quieto dentro de él, el carro se esta movimiento™.

Al cabo de esta explicacion y de haber hecho lo posible por dejar claro el concepto,
invitamos a los pequefios a jugar nuevamente, en videojuegos que ahora ellos propusieran, en
los que ubicaran ejemplos de sistemas de referencia. Asi, los dotamos de material para que

escribieran sus explicaciones al respecto y a medida que iban terminando, les pedimos
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consignar sus construcciones en el “Buzon cientifico”, para cerrar la sesion de esta manera.

Anexo 5.1.2.2. Diario 6.

Para dar inicio a este encuentro, destinado a abordar el concepto de trayectoria,
conversamos con los estudiantes acerca de una situacion cotidiana, como lo es el
desplazamiento de las hormigas. Asi, les preguntamos si alguna vez han visto caminar a este
tipo de animales y qué aspectos habian notado en la forma en que llevan a cabo dicha accion.
Con relacion a esto, hubo aportes como los siguientes: “Si, caminan todas juntas porque son
un equipo”’y “caminan en fila para llevar la comida”. Ademas, con motivo de hacer tiempo
debido a cuestiones de logistica para la ejecucion de la actividad posterior, nos adelantamos
un poco a una de las actividades planeadas para el cierre de la sesion; es decir, les
preguntamos por otros elementos de la naturaleza que al igual que las hormigas, dejaran una
especie de rastro al desplazarse. En este sentido, nuevamente la participacion estuvo marcada
por los hombres, quienes compartieron ideas tales como “la babosa”, “el caracol”, “la
arana cuando deja la telarania” y “la serpiente cuando estad en el desierto” segun Yeison.
Asimismo, les preguntamos por medios de transporte que evidenciaran lo mencionado, a
partir de lo cual, hicieron aportes como “las lanchas” segun Francisco, “los carros cuando

dejan humo”, “los carros cuando riegan gasolina” segiin Juan David Henao, “los cohetes” y

“los aviones cuando forman nubes en el cielo” segun Yeison.

Después de eso, pasamos a la sala de sistemas, donde los nifios debian maniobrar los

videojuegos “Sprinter”, “Lethal Race”, “Carreras extremas” y “Carreras callejeras”,
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prestando atencion al “rastro” o al camino que imaginariamente, dejaran los personajes de
cada juego al realizar sus acciones, con la intencion de representar luego, dicho rastro en una
hoja, lo més fielmente posible y diferenciando cada uno a partir de colores. En el transcurso
de esta actividad, aparecieron comentarios positivos respecto a los videojuegos propuestos,
tales como “Que c***** de jueguito” por parte de Francisco y que “muriequito tan chistoso”

segun Yeison. Sin embargo, algunos nifios optaron por jugar también otros juegos, los cuales,

no obstante, fueron incluidos por la mayoria de ellos en el ejercicio de representacion gréfica.

Después de destinar un tiempo prudencial para el despliegue de esta actividad, pasamos a
socializarla y a explicar el concepto de trayectoria con sus distintas tipologias. Al respecto, le
mencionamos a los chicos, que “la trayectoria, viene siendo una linea imaginaria que resulta
de unir las distintas posiciones que ocupa una persona o cualquier objeto en el espacio, a
medida que se desplaza”. Asimismo, les ejemplificamos por medio de dibujos y
desplazamientos en el aula, a que hacia referencia eso de las distintas posiciones y la
mencionada linea imaginaria. Inclusive, les pusimos de ejemplo el recorrido que ellos hacen
para desplazarse del colegio a su casa, con el fin de que comprendieran asi, que ellos
describen una trayectoria cada vez que se desplazan de un lado a otro, y que esa trayectoria
entonces, se puede comparar con el camino que ellos transitan pero visto a traves de una

linea.

Ante esto, Xiomara dio su aporte mencionando que “cuando uno camina forma una
forma” lo que seria entonces, la trayectoria. De ahi, entramos a puntualizar acerca de los
distintos tipos de trayectoria que hay, para lo cual, les preguntamos por las formas que tenian

las representaciones graficas que realizaron, surgiendo de esto, respuestas como “Recta”,
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“curvas”, “no me acuerdo el otro”. A partir de eso, y teniendo en cuenta ademads, algunas de
las representaciones realizadas por ellos, empezamos a explicar la trayectoria rectilinea,
haciendo alusion al videojuego “Sprinter”, en donde ésta se puede evidenciar. Despues de
eso, pasamos a hablar sobre la trayectoria circular, para la cual aprovechamos uno de los
ejemplos dados por uno de los nifios, quien trajo a colacion, las pistas de ciclismo o patinaje.
Adicionalmente, hicimos alusion al movimiento realizado por la rueda chicago; asi como al
movimiento realizado por un C'D’, cuando esta funcionando en un dispositivo reproductor de

sonido.

Posteriormente, hicimos mencion al movimiento parabolico, refiriendonos a la trayectoria
que describen los parabrisas de un carro, asi como lo que describe un balén de futbol en
algunas ocasiones, segtin la forma en que sea lanzado. Ahora bien, cuando nos disponiamos a
abordar las trayectorias curvilinea y erratica, en vista del notable desorden en el que se
encontraba el grupo, la maestra cooperadora, nos sugirid parar, para que no nos
“desgastaramos innecesariamente”. Por este motivo, dimos por culminado el momento de
socializacion, quedandoles a los estudiantes, el compromiso de indagar sobre las dos

trayectorias que no pudimos explicar.

Finalmente, los invitamos a consignar en una hoja de papel que rotamos por todo el aula,
el nombre de usuario que tienen en la red social de Facebook, para crear alli el grupo
educativo “Ciber ciencias quinto”. No obstante, hubo una minoria que no alcanzé a
proporcionar este dato por cuestiones de tiempo, motivo por el cual, destinaremos un espacio
de la préxima sesion para acceder a los datos de quienes faltan, asi como para recordarles las

intenciones que tiene este grupo educativo y porque deben procurar ingresar a él en los dias
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proximos, dada la temética que estamos abordando.

Anexo 5.1.2.3. Diario 7.

Para esta ocasion, la sala de sistemas no estaba en funcionamiento y por tanto, surgi6 la
necesidad de reacomodar un poco las actividades planeadas, las cuales giraban en torno a la
realizacion de un taller de afianzamiento que finalmente, con algunos cambios, pudo

realizarse.

Asi pues, en primer lugar, hicimos referencia al grupo de Facebook, indicandole a los
chicos su finalidad, asi como la informacion que se compartira en €l y al mismo tiempo,
haciéndoles un llamado para que se apropien de su uso y participen de las actividades que alli
se propongan. Asimismo, indagamos por la consulta que les quedé como compromiso,
debido al desorden que generaron en la explicacién de los tipos de trayectoria en la sesion
anterior. No obstante, en general manifestaron que no la hicieron, planteando en ese sentido

diversas razones.

Por ende, pasamos entonces a refrescar algunos de los asuntos trabajados sobre esta
tematica. Asi, inicialmente conversamos sobre lo que es la trayectoria, ante lo cual, Juan
David mencion6 que era “el camino” mientras Francisco, se refirié a esta como “el rastro que
dejamos”. Con base en eso, le recordamos a los pequefios, que tal concepto se refiere a esa
especie de rastro que deja cualquier persona u objeto cuando se desplaza; a partir de lo cual,

ellos trajeron a colacion varios ejemplos que ya habian sido dados en la clase anterior, tales
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como, “el humo que dejan los carros”, “las marcas de las llantas de los carros”, “las
huellas que uno deja”, en fin. Ademas y llevando a cabo desplazamientos en el aula, les
puntualizamos que dicho rastro constituye la linea que resultaria de unir los distintos puntos
que uno ocupa al hacer un recorrido, linea que por cierto, es imaginaria, ya que por ejemplo
cuando uno se desplaza, no deja evidencia de los lugares por donde pasé, a menos de que por
ejemplo, deje huellas, como ellos mismos han mencionado. En el mismo sentido, les dijimos
que este concepto es distinto al de desplazamiento, pues tal como dijo Juan David “son dos
cosas completamente distintas ”, aunque, para que haya trayectoria, es necesario que haya

desplazamiento.

Después de esto, pasamos a hablar sobre los distintos tipos de trayectoria, preguntandole
inicialmente a los chicos que recordaban al respecto, en torno a lo cual, hubo aportes como el
de Xiomara, quien dijo que tales tipos de trayectoria “dependen de la forma que tengan’;
idea que invitamos al grupo a tener en cuenta para hablar propiamente sobre cada uno de
estos tipos. A partir de ahi, \Valeria menciono “/a recta”, para referirse con esto a la
trayectoria rectilinea, mientras que otros mencionaron “la curva” para referirse a la circular.
Por su parte, hubo quienes mencionaron “la parabdlica” para referirse a la trayectoria que
recibe este nombre y algunos otros, que recordaban que ya habian sido nombradas, hicieron

mencién a la trayectoria irregular y a la curvilinea.

En este sentido, iniciamos entonces el abordaje de las trayectorias, curvilinea y la
irregular, que fueron las dos que no pudimos abordar en la sesion anterior. Entorno a la
primera, preguntamos de qué creian que se trataba, cuya respuesta fue dada por Valeria,

quien dijo que esta, “es la gue tiene curvas y lineas’” pese a que uno de sus comparieros, se
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estaba burlando de esta respuesta. A partir de lo que ella dijo y por medio de trazos hechos en
el tablero, les explicamos que precisamente, ese tipo de trayectoria tiene una forma
compuesta por curvas y rectas. Acto seguido, pasamos a hablar de la trayectoria irregular,
preguntandole al grupo sobre aquello a lo que pensaban que esta aludia, en torno a lo cual,
algunos dieron aportes tales como “la que es asi”, complementando su idea con gestos y
movimientos de manos que daban a entender que tenian una idea préxima al concepto, puesto
que indicaban algo desigual pero al parecer, no tenian en el momento una palabra especifica
para verbalizarlo. Partiendo de eso, les explicamos este tipo de trayectoria, también a partir
de trazos en el tablero, mencionandoles que esta, es precisamente aquella que no tiene una
forma definida pues es inconsistente; aunque varios de los nifios, interrumpieron la
explicacion para decir, que segun ellos, hacia falta la trayectoria de tipo “regular”. Con
relacion a esto, les dijimos que basicamente los tipos de trayectoria son los que

mencionamos, aunque en caso de haber una trayectoria regular, esta seria opuesta a la

irregular y por lo mismo, seria la ya mencionada, trayectoria rectilinea.

Posteriormente, procedimos a trabajar algunos ejemplos que evidenciaran los distintos
tipos de trayectoria. En esta medida, entorno a la trayectoria rectilinea, Juan David dijo “Uno
cuando camina asi derecho” mientras Francisco, menciond “el metro cable” y luego “el
metro”’; POr su parte, Yeison propuso “un puente”. A partir de estos ejemplos, tuvimos la
oportunidad de decirles que la trayectoria rectilinea, es una de las menos comunes en la
realidad, pues es poco comun que algo vaya en una misma direccion sin desviarse. Por
ejemplo, las cabinas del metro cable describen trayectorias rectilineas solo en ciertas partes,
pues también describen trayectorias curvilineas, cuando giran bien sea para subir o para bajar.

Asimismo, el metro describe trayectorias rectilineas solo en ciertos momentos, pues hay
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partes del tramo en las que gira, por lo que tiende también a describir trayectorias curvilineas.
De igual forma, una persona puede describir trayectorias rectilineas por periodos de tiempo
bastante reducidos, ya que uno tiende a girar o bien, a realizar desplazamientos que en
definitiva describen trayectorias irregulares, y esto no podria ser de otro modo porque por
ejemplo, la misma estructura que tienen las calles que transitamos, nos llevan a describir este
tipo de trayectorias, pues asi vayamos “derecho, derecho”, siendo esta una objecion que
planted uno de los nifios al respecto, tal como dijo otro de los nifios “ros chocariamos con

las paredes”.

Adicionalmente y teniendo en cuenta que debido a lo anterior, los chicos empezaron a
decir que las trayectorias rectilineas pueden describirse en espacios tales como la “cancha”
porque esta es “asi toda derecha”, les dijimos que inclusive en espacios que tienen dicha
forma, uno puede describir trayectorias rectilineas solo por periodos cortos, pues por ejemplo
en algunos momentos, uno tiende a girar o a llevar a cabo determinados desplazamientos que
dan lugar a trayectorias irregulares. Asi pues, les dijimos que la forma que tiene un espacio
no supone que en él, se lleven a cabo inexorablemente determinado tipo de trayectorias

ligadas a la forma del mismo, pues por ejemplo en un lugar con forma circular como lo es

“una piscina” siendo este un ejemplo que dio Juan David, uno puede describir una
trayectoria rectilinea si por ejemplo pasa por toda la mitad, y del mismo modo, uno puede
describir una trayectoria circular en un espacio que por el contrario, se supone, da pie para

describir trayectorias rectilineas como una cancha, segun lo que ellos habian dicho.

Ahora bien, en medio de la discusion en torno a estos asuntos, Francisco intervino al

respecto, dando ciertos ejemplos bastante pertinentes de trayectoria rectilinea, entre los
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cuales, menciono la trayectoria que describen las ventanas del aula de clase, que son
corredizas y por tanto siempre tienen el mismo movimiento. De igual forma, menciono, “la
pista de un aeropuerto” y “algunas carreras donde las personas corren derechas”. Por otra
parte, hablamos sobre la trayectoria parabdlica, recordando que esta es por ejemplo, la que
describen los parabrisas de los carros, asi como los balones, cuando a veces, luego de
“chutarlos”, en vez de describir trayectorias rectilineas, pasan por encima, formando un arco.
Con relacion a la trayectoria circular, coincidimos con los nifios en decir que estas pueden
describirse por ejemplo, en algunas pistas de ciclismo u otras relacionadas con deportes que
requieran espacios similares, aunque este tipo de trayectoria tiende a ser también algo escaso

en la realidad, pues mas que todo, la llevan a cabo distintos objetos 0 mecanismos.

Mas adelante, hablamos con los chicos sobre algunos de los videojuegos utilizados, en los
que se evidencian los tipos de trayectoria mencionados. En este sentido, hicieron alusién al
juego de Sprinter, donde segun ellos, se describen trayectorias “rectas”; asimismo,
mencionaron a “SUper Mario Kart” y a “Rdpido motorcycle”, donde se describen
trayectorias “curvilineas”. Aprovechando dicha alusion a este recurso didactico, les
mencionamos que si bien en la realidad hay algunos tipos de trayectorias que son menos
comunes como ya se expreso, en los videojuegos hay mas posibilidad de encontrarlas, pues
por ejemplo los “mufiequitos” que corren en el juego de Sprinter, si describen trayectorias
netamente rectilineas y hay videojuegos de carreras en los que se describen trayectorias

netamente circulares.

Posterior a todo este momento de recorderis, invitamos a los chicos a formar grupos de

trabajo para llevar a cabo la actividad de construccion conceptual planeada para esta sesion,
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por medio de la cual, pretendiamos que afianzaran los conceptos de trayectoria y de sistema
de referencia, ya abordados. Asi pues, una vez conformados los grupos de trabajos, les
pedimos que en ellos distribuyeran roles, tales como “el que dé mas ideas”, “el que dibuje”,

“el comunicador”y “el que escribe”. Luego, les repartimos hojas de papel, y anotamos en el

tablero las siguientes instrucciones de lo que debian hacer:

-Recordar videojuegos que hayamos jugado en los que se puedan ver los distintos tipos de
trayectoria ya explicados y dibujarlas poniéndoles sus respectivos nombres.
-Escribir una definicién para los dos temas que ya se trabajaron: sistema de referencia y

trayectoria.

Adicionalmente, les explicamos dichas instrucciones en repetidas ocasiones para que
quedara mas claro la actividad. Ya luego de aproximadamente 20 minutos, pasamos a la
socializacion, -a cargo de los comunicadores de cada grupo-, a quienes les pedimos hacer un
trabajo comprometido ya que este ejercicio, seria grabado y posteriormente compartido en el
grupo de Facebook. En el transcurso de tal ejercicio, también evidenciamos bastante
dispersion asi como algunos vacios conceptuales, ya que en general, los chicos mostraban la
capacidad de ejemplificar distintos tipos de trayectorias, asi como los videojuegos y
elementos de la naturaleza en los que podian evidenciarlas, pero se les dificultaba explicar
propiamente el concepto de trayectoria y mas aun el concepto de sistema de referencia, pues
en torno a este ultimo, los que mas se aproximaban, solo decian que este tenia relacion con el
reposo y el movimiento; todo lo cual, puede evidenciarse en las videograbaciones a las que

dimos lugar en clase, durante el desarrollo de esta actividad.
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Debido a lo anterior, nos vimos en la necesidad de explicar nuevamente el concepto de
sistema de referencia. Asi pues, iniciamos recordandole a los chicos que este concepto alude
a “algo que uno toma como ejemplo o base para decir que algo esta en movimiento o en
reposo”, ya que ambos estados dependen del sistema de referencia que se elija para
describirlos. En esta medida, acudimos nuevamente al ejemplo que dimos en la sesion en la
que abordamos este concepto, y asi, a partir de un dibujo en el tablero dijimos que “por
ejemplo, si uno ve un carro en movimiento y este esta al lado de un arbol, uno puede tomar
ese arbol como sistema de referencia para decir que el carro se esta movimiento, porque el
arbol esté en reposo, pero si por ejemplo el sistema de referencia que uno toma es ese carro
y Alejandra esté dentro de €l, como el carro estd en movimiento, uno podria decir que ella
esté en reposo porque el carro es lo que se esta moviendo, no ella; pero si lo que uno toma
como sistema de referencia es el arbol, ahi ella si se estd moviendo porque va dentro del
carro y el carro se esta moviendo”. Cabe decir, que hicimos mucho énfasis en la importancia
que tiene este concepto dada la relatividad del movimiento y les dimos la mayor cantidad de

ejemplos posibles, para lograr un mejor entendimiento del asunto por parte de ellos.

Al cabo de esta explicacion uno de los nifios, Francisco, plante6 su propia situacion,
diciendo que por ejemplo, cuando uno esta sentado viendo television, esté en reposo y al
mismo tiempo en movimiento, porque esta sentado en la silla, la cual segun él, seria el
sistema de referencia para decir que esta en reposo, pero al mismo tiempo esta moviendo el
control, siendo este ultimo, el sistema de referencia que segun él, permitiria decir que uno
estd en movimiento. En este ejemplo encontramos bastante relacion con lo que habiamos
dicho antes, por eso dijimos, tanto a este nifio como al resto del grupo, que mas o menos en

eso, es en lo que cosiste el sistema de referencia. Al preguntarle al grupo en general si habian
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entendido el concepto, la mayoria dijo que si, otros mostraron expresiones de duda y algunos
dijeron que no entendian, pero no hicieron preguntas puntuales, en vez de eso, dijeron que no
entendian nada. Y dado que ya iba siendo hora de dar cierre al encuentro, les dijimos que en
el grupo de Facebook, dejariamos una pregunta relacionada con este concepto, con el
proposito de que cada uno tratara de explicarlo de acuerdo a lo que hubiera entendido; y de
ser necesario, en una proxima oportunidad volveriamos sobre €l. De esta manera entonces,
dimos por terminado el encuentro, pero cabe decir que en esa sesion, no solo lo nifios sino
nosotras mismas evidenciamos la complejidad que comprende el concepto de sistema de
referencia, pues si bien parece algo obvio y uno entiende para qué sirve, es dificil ponerlo en

palabras.

Anexo 5.1.2.4. Diario 8.

Para iniciar este encuentro en el que se introdujeron los conceptos de distancia y
desplazamiento, se llevd a cabo una actividad de indagacion de saberes previos, para la cual,
se organizd el grupo en subgrupos de 5 estudiantes, se les dio a cada subgrupo una imagen
con una ilustracion relacionada con alguno de los dos conceptos en cuestion o con ambos, y
se les pidi6 que la observaran bien y luego pensaran si en ella podria hablarse de distancia y/o

desplazamiento y porqué.

Asi pues, luego de que tuvieron un tiempo para discutir al respecto, se paso a la
socializacion del ejercicio, para lo cual, se fueron tomando cada una de las imagenes y se
fueron dibujando en el tablero con el fin de que todos tuvieran una mejor visibilidad de ellas,

y a partir de ahi, se le pregunto al grupo si pensaban que cada imagen en cuestion, hacia
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referencia a distancia y/o a desplazamiento y que explicaran su respuesta. En este sentido, se
socializaron 8 imagenes presentadas a continuacion y enumeradas segun el orden en que
fueron socializadas, y posteriormente, estan los aportes que se generaron por parte de los

estudiantes:

5- 6-
Sobre la primera imagen en socializarse, Francisco opino que ella se relaciona con el
desplazamiento pues “lo con que uno mide se mueve de un lado a otro” afadiendo al

respecto, que “es desplazamiento porque hay movimiento”.

En el caso de la segunda imagen, también Francisco dijo que alli se hacia referencia al
desplazamiento “porque se supone que van a correr de aqui a alla” haciendo un movimiento

de izquierda a derecha con su mano al momento de hablar.

Respecto a la tercera imagen, uno de los nifios comento que se hablaba de distancia

“porque los dos carros estan separados”.

Para la imagen namero cuatro, Francisco dio su aporte diciendo que en ella también se

hablaba de desplazamiento “por como estan las flechas, que se mueven en un camino”.

En la nimero cinco, este mismo estudiante, dijo que la imagen se relaciona con

desplazamiento “porque los carros van en movimiento” mientras que Yajaira, opiné que esta
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imagen habla de las dos cosas, de “desplazamiento porque hay movimiento en los carros”™ y

de “distancia porque estan separados”.

Cuando se socializo la sexta imagen, Yeison particip6 diciendo que en ella se hacia
referencia a ambos conceptos; en el caso de la distancia “porque estan separados” y en
cuanto al desplazamiento “porque se van a mover de un lado a otro”, lo cual, fue
complementado por Francisco, quien dijo que ambos personajes “estan separados por una

trayectoria de un balon y por eso hay distancia”.

Yaen el caso de la séptima imagen, tuvo lugar un aporte inicial de Juan David quien
menciond que en este caso se veia desplazamiento “porque el canon dispara la bola y ella se
va desplazando de un lado a otro”, y quien posteriormente, hizo énfasis en que la razon por la
que en la imagen se evidenciaba desplazamiento tiene que ver con que “el caiion tira la bola 'y

ella se estd pasando de un lado a otro”.

Finalmente, respecto a la imagen nimero ocho, uno de los chicos dijo que habia “distancia
porque el cafion estaba alejado del tiro al blanco y desplazamiento porque la bola se mueve

desde el cafodn al tiro al blanco.”

Ahora bien, una vez se dio por terminada esta actividad, se paso a la explicacion formal de
los conceptos, tomando en cuenta para ello algunas de las imagenes ya usadas y las
definiciones de distancia y desplazamiento que compartieron los nifios y nifias. Asi pues, se
inicid con el abordaje de la distancia, que para Xiomara significa “algo que esta lejos”

mientras que para Francisco, el concepto se refiere a “la distancia de la casa al colegio”, y se
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les explico que la distancia tiene relacion con la trayectoria, pues la primera hace referencia a
la medida total de la segunda, de manera que, la distancia se expresa a través de un nimero y
una unidad de medida y se obtiene al medir la trayectoria por medio de un instrumento para

medir que puede ser estandar como la regla y el metro o no convencional como los pasos, las

cuartas, las cuadras, etc.

En este sentido, se les invitd a que estimaran la distancia que creian que habia entre el
colegio y sus casa a través de cuadras y pasos, a manera de ilustracién, y asi mismo, se
Ilevaron a cabo ejemplos de medicion de la distancia en el aula, tales como medir usando las
baldosas, el espacio entre un estudiante y otro o entre un estudiante y alguna de nosotras, etc.
De igual manera, en vista de que el asunto de la distancia suele ser relacionado por ellos con
el tema de la lejania, hicimos la aclaracion de que la distancia no necesariamente implica que
las cosas en cuestion estén apartadas, pues entre dos objetos o personas que estén muy cerca,
también hay distancia, lo que pasa, es que es menor a la que hay entre dos cosas que estan
lejos. Finalmente, se hizo la representacion de una trayectoria curvilinea en el tablero y se
retifid de otro color para indicar que todo eso, la totalidad de la trayectoria, es lo que se mide

para acceder al dato de la distancia.

Seguidamente, pasamos al tema del desplazamiento, que segiin Yajaira, “es desplazarnos
de un lado a otro”, y sobre el cual, se les explicd que también hace referencia a una medida y
por tanto a una cantidad, pero que a diferencia de la distancia, no guarda relacion directa con
la trayectoria, ya que el desplazamiento puede definirse como la longitud de la linea que
resulta de unir dos puntos en el espacio, que generalmente, son el punto inicial y el final del

movimiento que realiza el madvil en cuestion, independientemente de su trayectoria.
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Una vez dicho esto, elaboramos entonces una especie de paralelo con el fin de delimitar
los aspectos en comun y las diferencias entre ambos conceptos tomando en cuenta lo
abordado anteriormente y enfatizando en el hecho de que ambos conceptos se refieren a una
medida, a una cantidad que se debe expresar con un nimero y una unidad de medida y que en
el caso del desplazamiento, requiere ademas una direccion, un sentido. Para hacer mas claro
este asunto, se realizé un ejemplo en el tablero sobre un amigo que va a visitar a otro cuya
casa esta significativamente lejos, por lo cual, se trazd una trayectoria y se procedi6 a hacer
las medidas correspondientes haciendo uso de elementos no convencionales. En todo este
ejercicio, los chicos parecian estar atentos pero al mismo tiempo confundidos; ya que al
parecer, se les dificulta abandonar del todo sus ideas previas y dar lugar a nuevas formas de
explicar algo, sin embargo, hay que aclarar que, por sus aportes luego de todo esto, parece
que si incorporaron elementos tales como la importancia de medir para poder obtener los

datos relacionados a los conceptos de los que se ha venido hablando.

Acto seguido, nos desplazamos a la sala de sistemas donde los chicos y chicas jugaron los
videojuegos “Circus Charlie” y “Track y Field” bajo la instruccioén de que estuvieran
pendientes de los asuntos que vieran alli y que estuvieran relacionados con los conceptos
abordados anteriormente en el aula regular. Al respecto, cabe decir en primer lugar, que
ambos videojuegos tuvieron una buena acogida por parte de la mayoria de ellos quienes
expresaban “este jueguito me gustd” “que juego tan bueno, me encant6” y asi por el estilo;
por otro lado, hay que mencionar que los estudiantes lograron establecer relaciones entre los
datos mostrados en los videojuegos y el tema de la distancia, lo cual, se pudo evidenciar a

través de comentarios como “Hay distancia porgque cuando corrian los mufequitos aparecian

cosas de metros” Yeison, “La distancia esta porque en el juego estan midiendo lo que
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avanzan los mufiequitos y por eso hay nimeros” Francisco, “Hay distancia entre el mufieco y
el aro y la meta” Valeria, y “Esos niimeros son los que miden lo que uno camina y esa es la

distancia” Xiomara

Finalmente, luego de jugar por un buen tiempo en la sala, pasamos al salén y alli, se
retomaron los comentarios hechos por ellos en el aula de sistemas y se les propuso ademas, la
escritura de un cuento en el que de forma creativa y literaria, dejaran ver sus apropiaciones
sobre lo trabajado en la clase. Para esto, se les dijo entonces, que los cuentos tendrian como
titulo “los hermanos distancia y desplazamiento”, pero en vista de que estaban proximos a
salir a la hora del almuerzo, s6lo algunos decidieron hacerlo y los otros expresaron que lo
realizarian en la casa y lo traerian para el proximo encuentro, terminando de esta manera, la

sesion de trabajo nimero ocho.

Anexo 5.1.2.5. Diario 9.

En esta sesion teniamos como proposito, continuar el abordaje de los conceptos de
distancia y desplazamiento, a modo de refrescar los elementos constitutivos de los mismos,
asi como para generar su afianzamiento. No obstante, los chicos no pudieron jugar el
videojuego que teniamos planeado para llevar a cabo la actividad de construccion conceptual,

ya que cuando asistimos a la sala de sistemas con el grupo, los equipos presentaron fallas.

Debido a esto, los llevamos entonces a la cancha de la institucion, para realizar la
actividad que no pudimos ejecutar en la sesion previa, que consistia en que los nifios eligieran

algun videojuego que pudieran representar en la realidad, para que posteriormente lo jugaran.
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Teniendo en cuenta esto, en un principio les propusimos formar pequefios grupos para que
hicieran lo mencionado, sin embargo, al poco tiempo empezaron a dispersarse; ademas,
notamos que si todos representaban videojuegos distintos, luego seria mas compleja la
actividad de puesta en comdn. Por lo tanto y considerando el espacio institucional en el que
nos encontrabamos, modificamos la consigna, invitandolos a todos a representar el
videojuego de Sprinter, que consiste en el desarrollo de carreras de atletismo. Los chicos
aceptaron esta propuesta, pero a diferencia de lo que ocurre en dicho videojuego, describieron
trayectorias irregulares, pues tal como lo hablamos con ellos, esa es la trayectoria mas comun
en la realidad. Este asunto, lo aprovechamos en el momento de conceptualizacién, que tuvo
lugar en el aula de clases para evitar la dispersién. Asi pues, hicimos un dibujo a escala de la
cancha institucional en el tablero y le pedimos a varios de los nifios presentes, dibujar alli, la
trayectoria que describieron en ella. En este punto es importante aclarar, que hacemos alusién
a los nifios presentes, dado que antes de pasar al aula con el grupo, la maestra cooperadora se

quedd afuera con mas de la mitad de los nifios, porque estaban haciendo mucha indisciplina.

Continuando pues con la descripcion de la intervencién que hicimos, vale decir que le
preguntamos a los chicos presentes en el aula, que recordaban alrededor de los conceptos de
distancia y desplazamiento, obteniendo con esto, la participacion de una de las nifias,
Xiomara, quien dijo que “/a distancia es la medida de la trayectoria”. Partiendo de este
aporte, hicimos un pequefio recorderis sobre este ultimo concepto y luego, nos centramos
propiamente en el concepto de distancia, basandonos en la trayectoria que uno de los nifios
habia dibujado en el tablero. Asi, utilizamos elementos no convencionales, tales como puntos,
pedazos de cabello y cuartas, para medir dicha trayectoria. De igual forma utilizamos una

regla, para aproximarnos a un dato mas convencional sobre la distancia de la misma. De ahi,




sl

=

e -ll'

e
TIH A

INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

Facultad de Bducacian

les recordamos pues que la distancia, se expresa por medio de un nimero y una unidad de
medida, por ende, cuando la medimos, debemos especificar con que la medimos, y qué
namero obtuvimos al utilizar dicho elemento para este proceso. Ademas, aprovechamos el
hecho de haber usado los elementos mencionados, para decirles que, cada vez que uno mida
algo, por medio de pasos, cabellos, cuartas, u otros elementos, siempre va a hallar un nimero
distinto, pues por ejemplo, los pasos de una persona, pueden ser distintos a los de otra, asi
como el tamafio del cabello. En cambio, cuando uno mide una distancia determinada, por
medio de elementos convencionales o ya establecidos, como la regla o el metro, lo que mida
debe darle igual a lo que mida otra persona por medio de esos mismos instrumentos, ya que

estos, tienen las mismas unidades de medida; a saber, mm, cm, m, km.

Posteriormente, retomamos la misma trayectoria que habiamos tomado como ejemplo,
para explicar ahora el concepto de desplazamiento. Asi pues, por medio de trazos en el
tablero, les recordamos que si bien la distancia hace referencia a la medida de toda la
trayectoria, para ubicar el desplazamiento, se deben tener en cuenta, el punto inicial o el
punto donde se inicia el desplazamiento, asi como el punto final o donde se termina el
mismo, pues el cambio de posicion entre uno y otro, es precisamente lo que dice que uno se
desplazo, independientemente de toda la trayectoria que haya descrito. Ademas, le agregamos
un vector al trazo que hicimos para evidenciar lo mencionado y les dijimos pues que el
desplazamiento a diferencia de la distancia, indica una direccion, la cual, en la trayectoria

tomada de ejemplo, indica que el desplazamiento se efectud hacia la izquierda.

Después de lo anterior, les hablamos sobre las limitaciones que presentan los videojuegos,

para acceder a datos relacionados con el concepto de desplazamiento. En este sentido,
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empezamos hablando acerca de los videojuegos que presentan elementos alusivos al concepto
de distancia y tal como teniamos previsto, los chicos recordaron los videojuegos que
utilizamos en la sesion previa y mencionaron que en ellos, aparecian elementos tales como

“los numeritos” segun Valeria y “los metros” segun Juan David. Entorno a esto, les

recordamos pues que precisamente, los asuntos mencionados que presenta la plataforma de
tales videojuegos, aluden a la distancia que se recorre en ellos, aunque, en Track y Field, a
medida que el personaje avanza, aumentan los metros, mientras que en Circus Charlie ocurre

lo contrario.

Por otro lado, mencionamos pues que los videojuegos presentan limitaciones, en cuanto al
hecho de que no presentan datos especificos sobre el concepto de desplazamiento, aunque
videojuegos como Top Gear 1 -que fue uno de los que ellos jugaron en sesiones pasadas-,
muestran la trayectoria que describe o debe describir el personaje en curso, ademas, dicha
trayectoria presenta puntos que indican el lugar en el que se inicia la partida asi como donde
se termina la misma, siendo esto precisamente, lo que puede dar pie para estimar el dato
relativo al desplazamiento. El asunto entonces, es que por si solos, los videojuegos no
muestran un dato de desplazamiento, sino que éste, debe ser obtenido por medio de un
ejercicio de medicion extra, que puede ser como el que se menciona a continuacion en el que
se recrea la trayectoria del personaje en cuestion, teniendo en cuenta para tal ejercicio, la

informacion que es presentada por algunos de los juegos de este tipo.

Luego de esto, invitamos a los chicos a representar graficamente, la trayectoria de algun
videojuego cualquiera elegido por ellos mismos, en el que ubicaran la distancia alli recorrida

por el personaje en curso, midiéndola por medio del elemento que ellos eligieran (bien fuera
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convencional o no), y escribir el nombre del mismo. Asimismo, debian ubicar el
desplazamiento que efectuaria dicho personaje, de acuerdo a la trayectoria que representaran.
En este sentido, vale decir que los nifios en su mayoria, encontraron fécil llevar a cabo el
ejercicio de medicion correspondiente al hallazgo de la distancia, siendo su mayor
inconveniente, la ubicacion de los puntos requeridos para conseguir el dato del
desplazamiento, razon por la cual, hubo que destinar una significativa cantidad de tiempo

para aclarar de forma individual, las dudas al respecto. Por medio de esta actividad, dimos

cierre al encuentro.

Anexo 5.1.2.6. Diario 10.

En esta sesion, dimos apertura por medio del desarrollo del juego “Tingo-Tango”, que

estuvo basado en el analisis de las siguientes situaciones:

“Un carro avanza 10 km/h”.
“Una moto va a 95 km/h y gira 180° hacia la izquierda”.
“Una nifia avanza 3 cuadras cada minuto en el camino de su casa a la escuela”.

“Un viejito camina 2 cuadras cada 5 minutos hacia la derecha para ir a su casa”.

Asi pues, en el transcurso del juego, el estudiante que quedara con el borrador en la mano,
-que fue el elemento que pusimos a rodar a lo largo del aula-, debia tomar al azar alguna de
las hojas en las que estaban consignadas dichas situaciones, para indicar si la situacion
correspondiente, aludia al concepto de rapidez o al de velocidad, asi como los motivos de

ello. No obstante, es importante decir que para este primer momento de la sesion, teniamos




L

e

.’ _.::-I. 98
e
Ry

INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

Facultad de Bducacian
pensada una actividad distinta, basada en el analisis de imagenes, que aludian a los mismos
conceptos puestos en cuestion, la cual no pudo realizarse debido a que olvidamos las
imagenes. Sin embargo, a lo largo del ejercicio tal y como se describid anteriormente,
surgieron aportes tales como “Es velocidad porque va avanzando el carro” para la primera
situacion, “Hay rapidez porque camina muy rapido” Valeria, en el caso de la segunda. Para la
tercera situacion, Xiomara menciond que hablaba de “velocidad porque va veloz” y por

ultimo, sobre la situacion cuatro, Valeria mencioné que aquella estaba relacionada con

“velocidad porque muestra cuanto va avanzando”.

El dltimo en participar en la actividad fue Francisco, a quien precisamente, por ser ultimo,
no le correspondi6 una de las mencionadas situaciones, sino el analisis de un dibujo que
hicimos en el tablero, que representaba un velocimetro, el cual marcaba una rapidez de 60
km/h. Con relacion a este elemento, Francisco dijo pues, que este “es el coso de un carrito y

tiene que ver con rapidez porque avanzé de 10 a 60 km/h”.

Por su parte, otros nifios, dieron sus aportes al respecto, diciendo que este aparato esta
relacionado con velocidad “porque mide la velocidad que se avanza en el carro” y “porque el

aparato es para medir eso, la velocidad”.

Pues bien, a partir de los aportes que dieron los pequefios, pasamos entonces a explicar los
conceptos, diciéndoles inicialmente, que ambos tienen relacion con lo que trabajamos en la
sesion anterior, es decir, tienen relacion con los conceptos de distancia y desplazamiento. De
manera que la rapidez, esta relacionada con el primero de ellos y con el tiempo; 6sea que

cuando uno dice que recorre determinado espacio en determinada cantidad de tiempo, se esta
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refiriendo a la rapidez con la que se desplaza.

En ese momento, preguntamos a los nifios por qué creian que la rapidez se relacionaba con

la distancia, a lo que Francisco respondié que era porque “tiene que ir rapido para llegar

donde tiene que ir, 0 Sea gue es porque entre mas rapido menos distancia”.

Luego de eso, y para dar mas claridad en este sentido, acudimos a las dos situaciones que
aludian a este concepto, y les mencionamos que por ejemplo, aquella en la que se dice que,
un carro avanza a 10 km/h, hace referencia precisamente a la rapidez con la que va ese carro,
puesto que indica la distancia que este recorre, 6sea 10 km, en un tiempo determinado, que
en este caso es una hora. Asimismo, retomamos la situacion en la que se dice que, una nifia
avanza 3 cuadras cada minuto en el camino de su casa a la escuela, y al igual que en el caso
anterior, les dijimos que esta situacion alude al concepto de rapidez puesto que indica que la
nifia recorre 3 cuadras, siendo este un dato relativo a la distancia, a la vez que dice que la nifia

avanza tal distancia en un minuto, siendo esta la unidad de tiempo en la que la recorre.

Adicionalmente, hicimos la claridad de que la rapidez no significa necesariamente que se
avanza de forma réapida, pues como ya se menciond, tal concepto se refiere es a la relacion de
la distancia con el tiempo independientemente de si esa distancia se recorre 0 no en poco
tiempo. En sintesis, la rapidez es un dato que se aplica para todos los movimientos sin
importar si son “lentos” como el de una babosa, por ejemplo, o si son “veloces” como el de

una liebre.

Luego y con el proposito de que los chicos comprendieran mejor el concepto, les
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preguntamos, cuanto tiempo tardan ellos en ir de su casa a la escuela y que cantidad de
espacio recorren en este trayecto. De ahi, una de nosotras dio su ejemplo, diciendo que al
caminar desde su casa hasta la institucion, recorre aproximadamente 20 cuadras en 20
minutos, siendo las 20 cuadras el dato relativo a la distancia recorrida y los 20 minutos, el
tiempo en que recorre precisamente esa distancia. A partir de este ejemplo, varios de los
nifios pusieron ejemplos similares y uno de ellos (Yeison), dijo ademas, que el ejemplo
mencionado dado por una de nosotras, indica precisamente que la persona que lleva a cabo

dicho desplazamiento, recorre “una cuadra cada minuto”.

De otro lado, hablamos también del concepto de velocidad, diciéndoles que este como en
el caso de la rapidez, alude al espacio que se recorre con relacién al tiempo, pero que ademas
de eso, la velocidad indica la direccion y el sentido en el que se lleva a cabo el
desplazamiento, por lo que esta relacionada precisamente con este Gltimo concepto. Para dar
mas claridad en esta parte, igualmente retomamos las dos situaciones que hacian alusién a
dicho concepto. Es decir, a partir de desplazamientos en el aula, les dijimos que por ejemplo,
aquella situacion en la que se dice que un viejito camina 2 cuadras cada 5 minutos hacia la
derecha para ir a su casa, es una situacion enmarcada en el concepto de velocidad, pues aparte
de decirnos cuanto espacio recorre el viejito en determinado tiempo, nos dice que lo hace
hacia la derecha, siendo esta la direccion de su desplazamiento, o bien, la direccion en la que
recorre las 2 cuadras cada 5 minutos. Asimismo, les dijimos que la situacion en la que se
plantea que una moto va a 95 km/h y gira 180° hacia la izquierda, se enmarca en este mismo
concepto, pues aparte de decirnos cuanto espacio recorre la moto en una hora, indica la
direccion y el sentido en el que lleva a cabo su desplazamiento; esto es, gira 180° hacia la

izquierda.
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Adicionalmente y aprovechando el dibujo del velocimetro que aln estaba en el tablero, les
dijimos que los videojuegos presentan ciertas limitaciones, en el sentido de que si bien, varios
de ellos, como juegos de “Motos”, de “Carros” y de “Carreras”, como indicé Juan David
Henao, presentan un velocimetro, siendo eso lo que en ellos, permite saber la rapidez con la
que avanza el personaje en curso, por el contrario, no se evidencian videojuegos que
presenten informacion explicita relacionada con el concepto de velocidad, pues como ya lo
mencionamos, esté a diferencia de la rapidez, indica la direccion y el sentido en la que uno
Ileva a cabo un determinado desplazamiento, y los videojuegos, no presentan explicitamente
esta informacidn. Si bien es posible que uno, a través de la propia vista logre evidenciarlo, en
ellos en cambio, no hay elementos tales como vectores 0 signos matematicos u otros, que
indiquen con especificidad, el sentido o la direccion en la que se lleva a cabo el

desplazamiento.

Ahora bien, también es importante mencionar que en esta sesion, al igual que en todas las
correspondientes a la fase de introduccion y estructuracion de conceptos de la unidad
didactica, teniamos pensado dar abordaje a los dos conceptos objeto de estudio, haciendo uso
de videojuegos, como mediadores para la construccion de los aprendizajes que ya habiamos
fomentado a partir de la explicacién anterior. Sin embargo, en esta oportunidad no pudimos

asistir con el grupo de nifios a la sala de sistemas, pues ya estaba reservada para otro grupo.

Por lo anterior, acudimos con los pequefios a la biblioteca de la institucion, los
organizamos en grupos de trabajo y pusimos a su disposicion, libros del area de la fisica, para

que se acercaran a los conceptos que habian estado trabajado con nosotras y de tal forma,
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encontraran alli, puntos en comin con lo que hasta entonces habian aprendido, asi como

diferencias e inquietudes.

Los chicos accedieron al desarrollo de este ejercicio, pero cabe mencionar que para
nosotras, resulté un poco dificil dar consecucion al mismo, pues por una parte, la biblioteca
de la institucién cuenta con muy poca bibliografia enmarcada en esta area y entre la poca que

hay, es también escasa la que trata la temética del movimiento desde la cinematica.

Ademas, como es de esperarse, los textos que hay, estan disefiados para estudiantes del
nivel de basica secundaria y media, motivo por el cual, en ellos los conceptos aparecen de
una forma mas densa y distante de la realidad de los pequefios, de ahi que, algunos de ellos
manifestaran propiamente, lo dificil que les parecian tales conceptos de acuerdo a como

estaban presentados alli.

Sin embargo, el objetivo de la actividad, que era el de acercarlos a los conceptos
trabajados desde un medio mas formal como son los libros, para que entre otras cosas,
evidenciaran que éstos de verdad existen y seran importantes en su futuro como estudiantes,
se cumpli6 a cabalidad. Adicionalmente y gracias a que anteriormente Francisco habia
preguntado que ““;qué tiene que ver esto con las ciencias naturales?”, pudimos de nuevo
darles a conocer a los chicos, la relacion de la fisica con las ciencias naturales y ahondar un

poco en el porque de ensefiarles este tipo de cosas en ciencias y no otras.

Ahora bien, continuando con la descripcion de las actividades, al cabo de

aproximadamente 30 minutos, regresamos al aula para socializar el ejercicio realizado en la
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biblioteca. En este espacio, tuvimos la oportunidad de evidenciar que la mayoria de
pequefios, hicieron una copia literal de lo que encontraron en los textos mencionados, quizés
por la dificultad que estos les representan, aunque si hubo algunos que establecieron algunas
relaciones con aspectos que han aprendido con nosotras, como lo son, el concepto de
trayectoria, el de distancia y el de desplazamiento. No obstante, ninguno manifestd
diferencias ni inquietudes, por lo que les preguntamos, qué opinaban entre otras cosas, sobre
las formulas que aparecen en dichos textos; para que creian que servian o como se utilizaban.
En general, los chicos manifestaron haber visto este elemento, pero por lo visto no se
preguntaron a si mismos, nada de lo que les estdbamos indagando, tal vez porque este
lenguaje matemaético tiende a ser abstracto para ellos. Por lo tanto y teniendo en cuenta los

conceptos de los que nos ocupamos en la sesion, aprovechamos precisamente la formula de

los mismos para generar algunas claridades al respecto.

Asi pues, les dijimos que la formula de la rapidez es r=d/t, donde r significa rapidez, d
distancia y t tiempo. De ahi, pedimos un ejemplo voluntario de algin desplazamiento que
ellos realizaran constantemente para utilizar esta formula, a partir de lo cual, Juan David, dijo
que él, tarda 2 minutos en subir las escaleras de su casa, las cuales en promedio son 30. A
partir de estos datos, despejamos pues la formula, ubicando los valores correspondientes, es
decir, r=30 escaleras/2 minutos. Despues, llevamos a cabo la division, lo cual entre otras
cosas fue una sorpresa para los chicos, pues al parecer, nunca habian visto esta operacion
matematica representada de tal manera. Asi pues, hicimos la division con ayuda de ellos,
inicialmente tal como lo indicaba la férmula, y luego, por medio del algoritmo convencional
de la operacion, para que ellos evidenciaran que de ambas formas el resultado es el mismo,

pues se trata de la misma division expresada de formas distintas. De manera que, tomamos 30
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y lo dividimos entre 2, pues 30 son las escaleras que sube Juan David para subir a su casa y
en ello se tarda 2 minutos. De esta division obtuvimos el nimero 15. Ademas, les
puntualizamos que 30 y 2, son elementos con los que se puede llevar a cabo una division
porgue son de la misma naturaleza, es decir, todos son nimeros, en cambio, no es posible
dividir escaleras entre minutos porque estos, son elementos distintos. En conclusion, el
resultado de la operacion fue 15 escaleras/minuto, siendo este precisamente, el dato relativo a
la rapidez con la que Juan David sube las escaleras de su casa. Aunque considerando este
ultimo aspecto, les dijimos también que si hablamos de subir escaleras, no estariamos
hablando de rapidez sino de velocidad, pues la palabra subir ya indica una direccién, por
ende, en este caso, que estamos hablando del concepto de rapidez, diriamos basicamente que
el dato de 15 escaleras/minuto se refiere a la rapidez con la que Juan David recorre las

escaleras de su casa.

Por ultimo, les dijimos que la formula relativa al concepto de velocidad es v= pf-pi/t,
donde v es velocidad, pf-pi constituyen la diferencia entre la posicion final y la posicion
inicial del desplazamiento, mientras que t se refiere al tiempo. Dado que nuestro interés no se
centra en el trabajo de férmula con los pequefios, cerramos la sesion en esta parte, sin
embargo, a través de lo que hablamos con ellos con relacién a esta y a la férmula anterior,
notamos que pudieron evidenciar un poco mas la diferencia entre ambos conceptos, al tiempo

que vieron como algo interesante, la relacion matematica que estos tienen.

Anexo 5.1.3. Fase de aplicacion.
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Anexo 5.1.3.1. Diario 11.

En esta sesion dimos paso a un taller que tuvo como propdsito, la aplicacion de los
conceptos estudiados. Este taller comprendid un ejercicio de apareamiento y otro de opciones
de respuesta de falso y verdadero con su correspondiente justificacion; de igual forma,

comprendié situaciones de aplicacion de dichos conceptos.

Para su desarrollo, invitamos a los chicos a formar grupos de trabajo de tres integrantes
para que discutieran los enunciados. En ese momento de discusion, videograbamos a los
nifios elegidos para el estudio de caso, a quienes por cierto, ubicamos en dos grupos para
suscitar la discusion entre ellos mismos y de paso facilitar, el registro de sus apreciaciones.
No obstante, debido a fallos de uno de los dispositivos electronicos con el que se efectud una
de las grabaciones, esta se perdid; motivo por el cual, a continuacion describimos algunos de

los aspectos mas relevantes, que ocurrieron en la discusién que habia sido grabada con este:

Para empezar, vale mencionar que los participantes de dicha discusion fueron Juan David
Henao, Yeison y Francisco, quienes como ya mencionamos, hacen parte de la muestra para el
estudio de caso, aunque estuvieron acompafiados por dos compafieros; a saber, Sebastian
Torres y Johan Alejandro, pues si bien la instruccion era que trabajaran en grupos de maximo

tres integrantes, ellos hicieron caso omiso puesto que tienden a trabajar todos en conjunto.

Asi pues, a lo largo del ejercicio Francisco estuvo a cargo de la lectura de las preguntas,
asi como de escribir las respuestas de acuerdo a lo que concertaban entre ellos; sin embargo,

varios enunciados fueron leidos por todos, puesto que al parecer, estos les generaban
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1

perplejidad. En la primera parte por ejemplo, donde debian aparear los conceptos con su
definicidn correspondiente, luego de leer relacionaron el concepto de sistema de referencia
efectivamente, con la definicion respectiva, sin embargo, se les dificulto verbalizar la razon

de tal apareamiento.

Inicialmente leyeron todas las definiciones y dudaban acerca de cual correspondia a dicho
concepto, luego fue Sebastian quien indico la relacion ya mencionada y enseguida los demas
lo apoyaron emitiendo frases como, “Ah si, esa”, (Yeison) “Si pacho, ponga esa” (Juan
David), sin embargo, al preguntarles porque sabian que esa definicion que habian elegido era
la que correspondia al concepto, Yeison por ejemplo, solo respondia “Porque es esa”; —
haciendo gesticulaciones con las que indicaba algo asi como, porque es obvio—. Juan David
por su parte, tratd de dar una explicacién mas completa, quedandose no obstante, con lo
mismo que mencionaba el enunciado, es decir, él dijo, “Porqué sistema de referencia es eso,
es lo que uno tiene en cuenta para decir que algo esta en reposo o en movimiento”. Esto lo
dijo, al igual que Yeison, generando gesticulaciones con las que daba a entender que no habia

nada que explicar porque lo que estaban diciendo era obvio y estaba claro.

Luego, aparearon el concepto de trayectoria con su definicidn respectiva, es decir, con la
que puntualizaba lo siguiente: Es la linea imaginaria que indica el tipo de movimiento que
uno realiz6. Sin embargo, aqui ocurrid algo similar a lo que mencionamos con relacion al
concepto anterior; esto es, los nifios generaron el apareamiento por decision unanime, todos
incluyendo a Francisco decian; “esa es”, aunque, al argumentar el porqué de tal
apareamiento, expresaban cuestiones similares a lo que habia en el enunciado. Yeison por

ejemplo dijo, “Es que la trayectoria es la forma que uno deja’; aunque Francisco
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complementd dicha respuesta, recurriendo a ejemplos a los que habiamos Ilegado en clases
anteriores. En este sentido dijo, “Si es esa, porque es como cuando hablamos del rastro que
dejan unos animales. El caracol, la babosa, ellos hacen una forma”. Los demas por su parte,

lo apoyaron diciendo Gnicamente, “Sisas, sisas”.

Los demas apareamientos; es decir, los relativos a los conceptos de distancia
desplazamiento, rapidez y velocidad, los efectuaron de una manera menos juiciosa. Al
parecer estos conceptos les representan mayor dificultad debido entre otras cosas a que estan
relacionados entre si, por ende, si bien, al principio todos dudaban y se cuestionaban entre si
cudl podria ser la pareja de cada concepto, al ver que no lograban claridad sobre la

diferenciacion entre unos y otros, generaron intencionalmente relaciones de forma aleatoria.

Pasando a la segunda parte del ejercicio, los chicos manifestaron en un principio,
respuestas ain muy ligadas a los saberes con los que iniciaron el proceso. Esto se vio, cuando
leyeron el enunciado que aludia a la relacién que hay entre el concepto de velocidad y
desplazamiento, pues no entraron ni siquiera a valorar dicha relacion; en vez de eso, entre
ellos puntualizaban asuntos como; “Eso es logico que no™ (Yeison). “Si es que velocidad es
una cosa y desplazamiento es otra”; (Francisco), “Sisas, pacho, ponga que no porque
velocidad es ir rapido y desplazamiento es cuando uno va de un lado a otro” (Juan David). De
hecho, esta Gltima intervencién, realizada por Juan David, fue la base de la respuesta que

Francisco consignd en el taller.

No obstante, en torno al segundo enunciado de esta parte del ejercicio, que indicaba que la

linea que se traza para hallar el desplazamiento puede tener cualquier forma, cabe decir que

_CEDED
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inicialmente, los chicos generaron respuestas afirmativas, puesto que estaban confundiendo
dicha linea con la de la trayectoria. Asi, Yeison dijo, “obvio porgue vea que hay curvilinea y
asi”, y Juan David lo apoy6 diciendo; “si, hay de varias formas™, sin embargo, luego

Francisco leyé nuevamente el enunciado y dijo lo siguiente: “pero es que ahi dice es la linea

del desplazamiento y que si esa puede tener cualquier forma™.

A partir de ahi ajustaron sus opiniones y Yeison dijo, “ah, no, esa no puede tener cualquier
forma”. Juan David por su parte dijo, “Es con una linea recta” y Francisco agrego, “Aja,
porque vea que ellas [las profesoras] siempre juntan el desplazamiento con una linea asi
derecha”. Debido a estas intervenciones, concertaron entonces que la linea que se traza para

hallar el desplazamiento puede ser Unicamente una linea recta.

Luego de lo anterior, se encontraron con el enunciado que indicaba la existencia de un
solo tipo de trayectoria. En este punto, vale decir que no se detuvieron mucho tiempo, puesto
que todos estaban de acuerdo y seguros de que existen varios tipos de trayectoria, siendo algo
que de hecho ya habian mencionado en el enunciado anterior. Asi, Juan David puntualiz6
“no, es que hay varias” y Yeison reforzé6 mencionando, “si porque vea las que deciamos
ahora, que hay curvilinea”. Francisco por su parte mencion0 “también la rectilinea y la
circular” pero en la respuesta que finalmente consignd en el taller, solo menciond, la ya

indicada trayectoria curvilinea.

Ahora bien, cuando se toparon con el enunciado que indicaba que cuando se habla de
rapidez, se habla de algo que se mueve rapido, inicialmente todos estaban a favor de dicha

afirmacion. En este sentido, Juan David, dijo “claro”, Yeison por su parte, indicé con
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seguridad, “eso es visto”; por ende, Francisco quien estaba de acuerdo, ya se disponia a
consignar la respuesta en el taller en funcién de lo que sus comparfieros estaban mencionando.
Sin embargo, luego fue el mismo Yeison quien dijo, “Ah no, acuérdense que ellas [las
profesoras] decian que un viejito puede caminar una cuadra cada cinco minutos y de todos

modos eso es rapidez”. En ese momento, vale la pena ademéas mencionar que Breider, uno de

los nifios de otro grupo se acerco para aportar a lo que estaban discutiendo.

Asi, Breider dijo, “cs que la rapidez, relaciona la distancia con el tiempo, por eso rapidez
no es ir rapido sino que uno tiene que mirar esas dos cosas”. Teniendo en cuenta esto los
chicos modificaron entonces su respuesta. Algo similar a lo anterior, ocurrié alrededor del
enunciado que indicaba que cuando se habla de distancia se hace referencia a algo que estéa
lejos. En este sentido, todos inicialmente estaban de acuerdo y Francisco ya se disponia
entonces a responder, sin embargo, luego Juan David intervino, puntualizando lo siguiente:
“no, porque acuérdense que ellas [las profesoras] decian que uno puede estar a un cm y eso
va es una distancia entonces distancia no es estar lejos”. Teniendo en cuenta esto, Francisco

dijo, “Ah si, distancia puede ser estar lejos o cerca” y respondié entonces de acuerdo a esto.

Por otra parte, con relacion al enunciado que indicaba que un asunto en comun entre la
distancia y el desplazamiento es que ambos expresan una cantidad o medida y una unidad de
medida, los chicos estuvieron todos de acuerdo y recordaron ademas, la posibilidad de medir
ambos aspectos con elementos convencionales y no convencionales. Francisco, quien tuvo la
voceria en el momento, dijo, “si, se pueden medir con metro o con las manos”, y los demas,

lo apoyaron mencionando otros instrumentos como “dedos, pasos” (Yeison), entre otros.
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Posterior a eso, los chicos se encontraron con la representacion de una trayectoria en torno

a la cual se les preguntaba qué tipo de trayectoria era esa.

En este sentido, Francisco dijo inicialmente, “cs curvilinea”, sin embargo, Yeison discrepo
de esta idea diciendo, “no porque entonces tiene que tener curvas y lineas y esto esta torcido”,
sefialando algunas partes de la trayectoria. De ahi Juan David dijo, “yo sé cual es pero no me
acuerdo el nombre”. Todos lo apoyaron mientras que Yeison agrego, “sisas, es que hay una

que se llama toda rara”.

En este punto cabe decir que los chicos aprovecharon que estdbamos ahi para pedirnos que
nombraramos los distintos tipos de trayectoria. Asi, una de nosotras dijo entonces,
“Recuerden que hay trayectoria rectilinea, curvilinea, parabdlica, circular e irregular”. De
inmediato todos dijeron, “‘esa, esa es, la irregular”. Estuvieron entonces de acuerdo y

Francisco respondi6 de acuerdo a ello.

Vale mencionar sin embargo, que si bien el taller les pedia indicar la distancia y el
desplazamiento efectuado por el movil que hubiese descrito la trayectoria expuesta, en el
primero de estos puntos respondieron; “no s¢”’, mientras que en el segundo no respondieron.
De acuerdo a lo observado, esto se debi6 principalmente a pereza por parte de los nifios, pues
Yeison por ejemplo, hizo la puntualizacion de que para hallar la distancia debian medir, sin
embargo, los demas pusieron resistencia al respecto. Yeison por su parte, dijo lo siguiente;

“Con qué regla vamos a medir si eso esta asi todo torcido, todo raro”; y Juan David asevero

diciendo, “Sisas, dejemos eso asi”.
b b
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Ahora bien, en la ultima parte del taller, los chicos encontraron un problema matemaético
que pedia hallar la rapidez, asi como otro que pedia hallar el dato de la velocidad. De acuerdo
a lo observado, al parecer ambos problemas les representaron dificultad. Inicialmente
intentaron resolverlos multiplicando. Luego, al ver la respuesta que Breider tenia en este
punto, —el nifio que antes habia llegado a hacerles el aporte sobre este concepto de rapidez—,
modificaron entonces el procedimiento. Decidieron resolver ambos problemas mediante una

division, pero discutian entre ellos acerca de qué hacer con las unidades de medida.

Es decir, si bien el problema sobre el concepto de rapidez indicaba que un nifio iba en una
bicicleta hacia la Institucion Educativa San Benito y desde su casa hasta alla recorria 3 km en
40 minutos, lo que no sabian los chicos era qué hacer con la expresion de km y con la de
minutos. Francisco le preguntaba a los demas, “;Como pongo eso?”, a lo cual Yeison

respondid, “Es que esta dificil”.

Debido a que las gesticulaciones que emitian los deméas daban a entender que no sabian
que hacer, entre todos decidieron responder 15 km solo porque algo asi, fue lo que vieron en
la respuesta que tenia Breider. En cuanto al problema relativo al concepto de velocidad si
bien lo leyeron e intentaron resolverlo inicialmente mediante multiplicacién, como ya
mencionamos y luego mediante division, debido a que el problema brinda un dato vectorial,
es decir, habla de un carro que recorre 15 cuadras cada 5 minutos hacia la derecha, les parecio6

“muy dificil”; y decidieron no responderlo.

Por ultimo, vale puntualizar que en esta sesion se tenia pensado hacer uso de distintos

videojuegos para continuar el abordaje del concepto de trayectoria pero no fue posible debido
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a dindmicas instituciones que lo impidieron. Asimismo, cabe decir que en este diario
describimos algunas de las interacciones y construcciones discursivas de uno de los grupos de
nifios tomados como muestra para el estudio de caso puesto que las del otro grupo, quedaron

registradas en una videograbacion tal como mencionamos inicialmente.

Anexo 5.1.3.2. Diario 12.

En esta ocasion dimos desarrollo a una actividad que consistid en el disefio de un
videojuego en el que los nifios recrearan los conceptos abordados a lo largo del trabajo de
investigacion. Para esto, les pedimos formar grupos de trabajo de maximo tres integrantes y
consignamos en el tablero, las instrucciones correspondientes. A saber, 1) Escribir el nombre
del videojuego 2) Explicar de qué se trata 3) Explicar de qué forma aparecen en el

videojuego, los distintos conceptos estudiados:

Trayectoria
Distancia
Desplazamiento
Rapidez

Velocidad

Escribimos tales instrucciones para que los pequefios tuvieran mejor claridad sobre el
desarrollo del ejercicio, ademas porque al parecer, aun se les dificulta recordar los conceptos.

Si bien logran hacer asociaciones alrededor de ellos cuando los mencionamos o los
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escribimos, por si mismos solo recuerdan el nombre de los mas comunes. Es decir, los
conceptos de distancia, desplazamiento, rapidez y velocidad que tienden a ser de uso
cotidiano; en cambio, se les dificulta recordar la denominacion de sistema de referencia y de
trayectoria. De hecho, si se aprecia, puede notarse que no pusimos el primero de estos dos
ualtimos conceptos en la lista del tablero para ver si los chicos lo recordaban y lo incluian en el
ejercicio, pero al revisar sus trabajos, vimos que ninguno lo hizo. Ninguno se percat6 de la
ausencia de uno de los conceptos ya abordados y por lo mismo, ninguno se percatd tampoco

de que este concepto era el de sistema de referencia.

Asi pues, dimos paso al ejercicio mencionado y los chicos lo llevaron a cabo. A lo largo
de él, hubo algunos que hicieron preguntas acerca de los conceptos, pidiendo asi que les
recordaramos de que se trataban, otros por su parte preguntaban si en la explicacién podian
incluir dibujos (a lo cual respondimos que podian explicarlo del modo que mas se les

facilitara) y otros en cambio, hicieron el trabajo sin manifestar dudas.

Esta fue la Unica actividad que tuvo lugar en esta sesion, puesto que luego, la maestra

cooperadora llevo a cabo otro ejercicio con el grupo.

Anexo 5.1.3.3. Diario 13.

En esta ocasion, tampoco fue posible realizar la actividad con los videojuegos que

permitian afianzar los conceptos de rapidez y velocidad, ni la de los videos relacionados con

el movimiento de traslacion de la tierra, debido a problemas técnicos. Asi que, como lo de
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este ltimo asunto revestia fundamental relevancia para el propdsito del encuentro, nos
vimos en la necesidad de retomar ese tema del movimiento de la tierra de manera verbal, es

decir, hicimos mencion de los cuatro movimientos principales que realiza nuestro planeta,

para luego centrarnos en el de traslacion que era el que en Gltimas nos interesaba revisar.

Entonces, en un primer momento, les preguntamos a los chicos si conocian los
movimientos de la tierra, y varios de los nifios respondieron que conocian el de “rotacion” y
“traslacion”. Seguidamente, mencionamos que la tierra realiza muchos movimientos de los
cuales, se destacan 4, y que de esos 4 a su vez, los mas reconocidos son el de rotacion y
traslacion. Asi pues, les preguntamos como era el movimiento de rotacion a lo que
respondieron que “es el que la tierra realiza sobre su propio eje”, y en torno al cual,

puntualizamos asuntos diversos relacionados con su duracion e importancia.

Luego, les preguntamos por el de traslacién a lo que respondieron a coro que era “el que
realiza la tierra alrededor del sol”. Posteriormente, hicimos mencién de los movimientos de
precesion y nutacion y con la ayuda de un color (eje terrestre) y un tambor de lana (la tierra)
incrustado en tal color, les ejemplificamos como se verian cada uno de estos movimientos,

para en ultimas, centrarnos especificamente en el movimiento de traslacion.

De esta manera, les aclaramos que la idea, era que entre todos identificaramos los
conceptos ya trabajados en ese movimiento de traslacion de la tierra y por eso, con la ayuda
del tablero iniciamos por relacionar el concepto de trayectoria. Asi, les preguntamos si era
posible hablar de trayectoria en dicho movimiento a lo que Yeison respondi6 que “si, porque

la tierra se mueve y entonces si tiene trayectoria como ustedes nos ensefaron”, y Juan David
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gue “si, porque hace un desplazamiento que es como si fuera circular como el sol que

también es circular”

Después, les preguntamos entonces por el tipo de trayectoria que describe la tierra cuando
se mueve alrededor del sol, a lo que Juan David contesta que “yo ya dije que era como
circular” a esto, agreg6 Francisco que “es que si el sol es circular como se ve y la tierra gira
alrededor de €1, entonces yo creo que si es circular” en cambio, VValeria manifesto que “la

trayectoria de la tierra si se mueve alrededor del sol es curvilinea”.

Al respecto, invitamos a los nifios a recordar el ejercicio hecho anteriormente con el color
y la lana y realizamos nuevamente la demostracion; al final, realizamos de nuevo la pregunta
por la forma de la trayectoria que describe la tierra en su movimiento de traslacion, y todos en
comun respondieron que era “curva’. Ante ello, nosotras puntualizamos que la trayectoria
descrita por la tierra en su movimiento de traslacion, es eliptica, y por tanto, se habla de que
la tierra tiene una Orbita de ese tipo, en este caso, la 6rbita vendria a ser lo mismo que la
trayectoria. De igual manera, les comentamos que la forma que se genera de ese movimiento
realizado por nuestro planeta, es una elipse y que efectivamente, esta se refiere a una figura

curva.

Posteriormente, les preguntamos si sabian cuanto tarda la tierra para completar su
movimiento alrededor del sol y cuanta distancia recorre para ello, y en vista de que no hubo
participacion pues todos manifestaron no saber tal informacion, les comentamos que nuestro
planeta para realizar ese movimiento, en términos de tiempo, se demora 365 dias con 5 horas

y 57 minutos, haciendo alusion en este punto, de lo que sucede con los afios bisiestos: lo que
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significan y por qué suceden; asimismo, les informamos que la tierra recorre una distancia de
930 millones de kilometros alrededor del sol. A partir de esto, los invitamos entonces a que
recordaran la forma como se halla el dato de la rapidez y procedieran a calcularla. Luego de
recordar y anotar en el tablero la formula para conseguir tal dato, una de las nifias, Gabriela,
paso al frente e inicio la division correspondiente, con ayuda de todo el grupo; al final, no

pudo terminarla y entonces, nosotras les proporcionamos la informacion de la rapidez de la

tierra, la cual recorre, aproximadamente, 29,5 km/s 0 106.000 Km/h.

En el marco de todo esto, surgieron por parte de los nifios, muchas dudas y preguntas
relacionadas con el tema de la tierra y sus movimientos y en general, sobre el sistema solar y
el universo. De todas esas inquietudes y comentarios, se destaca la pregunta hecha por uno de
los nifios acerca del porqué si la tierra se mueve nosotros no la sentimos, pues suscito que
otro de ellos dijera que “si la tierra nunca se detiene entonces no se puede saber su
desplazamiento porque no tiene ni un principio ni un punto final” lo cual, terminamos por
validar, pues de la Gnica manera que se podria aplicar el concepto de desplazamiento en el
movimiento de traslacién de la tierra, seria por medio de una réplica de su trayectoria en

menor escala.

Seguidamente, Francisco hizo un aporte en el cual relacion6 el concepto de sistema de
referencia con el tema en discusion, pues dijo “Avy profe, asi la tierra se mueva todo el
tiempo, nosotros podemos estar quietos y también podemos estar moviéndonos en ella, asi
que seria lo de reposo y movimiento. Porque la tierra siempre esta en movimiento pero
nosotros podemos estar en reposo.” En este sentido, aclaramos que ese podria tomarse como

un ejemplo de lo que hablamos al inicio del proceso sobre el sistema de referencia, pues si
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alguien tomara como sistema de referencia otro planeta del sistema solar cercano a la tierra,
podria hablar de reposo y movimiento al mismo tiempo, teniendo en cuenta la tierra y una

persona que se esté desplazando, o un carro, o un rio, etc.

Para terminar este encuentro, los nifios y nifias realizaron una actividad en la que debian
escribir una carta a cualquier personaje, real o ficticio, contandoles sus aprendizajes logrados
hasta el momento, sus dificultades, sus sentires, lo que més les ha gustado y lo que no les ha

gustado.

Anexo 5.1.3.4. Diario 14.

Para esta ocasion, llevamos a cabo una serie de actividades enmarcadas en el supuesto de
que los estudiantes harian las veces de arquitectos. Asi, en un primer momento se les
pregunto si conocian algin arquitecto y las cosas que hacen, a lo cual respondieron que “son
los que hacen planos™ “los que hacen dibujos sobre casas o edificios” o “los que construyen
casas”. Acto seguido, se les pregunto si alguna vez habian visto un plano y de ser asi, qué
cosas habian visto en €l que recordaran, ante ello, Juan David Henao contesto que “los planos
son dibujos de casas como si no tuvieran techo” afiadiendo después, que “tales planos, se
veian como cuadritos dibujados desde arriba”, por su parte, Yeison mencioné que “un plano
tiene medidas, por ejemplo, 15 cm de largo.” En este marco, se les afirmo que efectivamente,
los arquitectos realizan planos para toda clase de construcciones y que estos, tal como ellos lo
mencionaron, son dibujos con unas caracteristicas especificas y con unas medidas, para
luego, informarles que durante el dia ellos se apropiarian del rol de arquitectos y por grupos,

tendrian la labor de dibujar los planos de un barrio que estara situado en el centro de una
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autopista; se les dijo entonces, que serian libres de incluir en su barrio lo que desearan, pues
el Unico requisito era que tuvieran en cuenta en sus creaciones, la mayor cantidad de los

conceptos ya trabajados.

De esta manera, se formaron los grupos, se repartio el material, y se les dio un tiempo
prudencial para que completaran la actividad. Luego de cumplido éste, se paso a lo que se
llam¢ “La feria inmobiliaria.” Esta, consistié en que cada uno de los grupos de arquitectos,
pegaran sus respectivos planos en el lugar indicado, para que luego, un representante de cada
uno pasara a explicar al resto del grupo lo que habian elaborado, es decir, su propuesta de
barrio, los conceptos usados y la forma como los relacionaron en las creaciones. Pues bien,
cada uno de los grupos complet6 tal actividad, la cual fue videograbada y tomada como
insumo. En términos generales, vale decir que en la totalidad de los casos, los conceptos mas
usados fueron los de trayectoria y distancia, de manera que, aparecieron carreteras y caminos
de distintos tipos y con medidas bastante diversas, de igual forma, hubo la gran tendencia a

ponerle un dato de medida a las edificaciones que los nifios incluyeron en sus planos.

Posteriormente, se inici6 una actividad de subasta para la que se doté a cada uno de los
grupos participantes con dinero ficticio para que con él, pudieran pujar por el plano que méas
les hubiera gustado. En este sentido, vale mencionar que uno de los requisitos para que los
grupos interesados pudieran acceder al plano de su agrado, era el de argumentar el por qué
deseaban ese y no otro de los que se encontraban en subasta; de esta manera, pudo
evidenciarse que los nifios y nifias, a diferencia de lo que se esperaba, aludian a asuntos
meramente de su interés al momento de pujar por los planos en disputa y no a aquellos

asociados a los conceptos.
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Al final, la actividad tuvo que ser suspendida debido a la indisciplina que se presento en
los nifios, habiéndose subastado, no obstante, casi la totalidad de los planos hasta ese
momento. Posteriormente, a manera de cierre, se les hizo la pregunta de ¢por qué un
arquitecto debe estudiar estos conceptos sobre el movimiento? A la cual, contestaron, entre
otras cosas, que les sirve “porque asi puede medir bien las calles, sabe la distancia que

tengan” Xiomara, y “porque asi no se le caen los edificios”.

Anexo 5.1.3.5. Diario 15.

Para dar inicio a esta sesion, invitamos a los chicos a formar grupos de trabajo de maximo
cinco integrantes, en los que debian disefiar una trayectoria que luego recorreria algun grupo
rival, en una de las competencias que tendrian lugar en la cancha de la institucion. No
obstante, cabe aclarar que si bien habiamos planeado que la elaboracion de esta trayectoria se
haria en dicho lugar, optamos por generar su desarrollo en el aula y antes de las demas
actividades, para evitar que se viera entorpecida por la dispersion que tiende a darse en el

grupo, cuando los chicos estan en el lugar mencionado.

Asi pues, una vez realizadas tales trayectorias, nos dirigimos con ellos a la cancha
institucional y dimos paso a la primera prueba. En ella, un integrante de cada grupo, debia
recorrer una trayectoria cualquiera, en un espacio previamente delimitado, pero debido a que
hubo bastante dificultad para conseguir tizas para trazar el piso y debido ademas a que

hacerlo con otros elementos suponia diversos inconvenientes, no delimitamos el espacio en
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que tuviera lugar esta prueba y por ende, inicialmente un integrante de cada grupo corrio
describiendo una trayectoria cualquiera, en el espacio que le placiera, estando este

comprendido dentro de la cancha de la institucion.

De ahi, dada la ausencia de las tizas, los grupos en vez de recrear a través de estas, la
trayectoria generada por su integrante correspondiente, por iniciativa nuestra, corrieron
siguiendo dicha trayectoria. En esta parte cabe decir que pese a que las trayectorias que
habian sido propuestas eran todas tan distintas en cuanto a distancia y forma, y que aun
cuando los chicos no tuvieron el espacio previamente delimitado para la generacién de estas,
como ya mencionamaos, -por lo que algunas trayectorias se encontraban en ciertos puntos-,
pese a todo ello, no perdieron el horizonte pues en general, estuvieron atentos a la trayectoria
que les correspondia recorrer como grupo y guardaron bastante fidelidad al recorrerla. Vale
decir asimismo que de acuerdo a la instruccion dada desde un principio, el equipo ganador de
esta primera prueba, fue el que termind el recorrido de su propia trayectoria en el menor

tiempo.

Luego, medimos la distancia de la cancha institucional hasta la mitad de la misma para dar
paso a la segunda prueba, que tendria lugar en el margen de ese espacio ya medido; medicion
que por cierto, llevamos a cabo a través de los pasos de una de nosotras, obteniendo asi el
dato, de que este espacio de la institucion mide 30 pasos. Les informamos dicho dato a los
chicos y los invitamos a tenerlo en cuenta para poder calcular después la rapidez al cabo de la

prueba.

Enseguida, dimos paso a la competencia planteada en esta segunda parte, que consistia en
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que dos integrantes de cada grupo, recorrieran dentro del espacio ya indicado y medido, una
trayectoria recta haciendo “carretillla”. En esta medida, cada grupo tuvo dos integrantes que
hicieron efectivamente lo mencionado, mientras los demaés participantes, calcularon el tiempo

invertido por sus dos representantes, en recorrer la trayectoria dicha.

Teniendo ya todos los grupos el dato relativo al tiempo, los invitamos a relacionarlo con el
dato dado previamente sobre la distancia del espacio de la cancha utilizado, para que asi
conocieran la rapidez con la que sus representantes efectuaron la prueba. Ademas, los
invitamos a tener presente esta informacion para la posterior socializacion que llevariamos a

cabo en el aula.

Terminada la prueba anterior, repartimos aleatoriamente las trayectorias que fueron
disefiadas por los nifios en el aula, para que asi, cada grupo recreara la que le entregamos. No
obstante, debido al cambio que supuso para el desarrollo de esta prueba, haber generado la
construccion de tales trayectorias con tanta anterioridad, en aras de no perder la
intencionalidad con la que fue planeada la actividad, no fueron los nifios los que
determinaron el tiempo en que su rival debia recorrer la trayectoria que generaron, sino que lo
hicimos nosotras; es decir, le asignamos a todos los grupos, el mismo tiempo para el
desarrollo de la prueba. De ahi les propusimos elegir un elemento bien fuera convencional o

no, para medir la distancia relativa a su trayectoria correspondiente.

Cabe puntualizar que ademas de lo anterior, nos disponiamos a indicarle a los nifios que
ubicaran dos puntos cualquiera en la trayectoria recorrida por los representantes de su grupo,

con el proposito de generar datos y reflexiones alrededor de los conceptos de desplazamiento
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y velocidad; es decir, para que evidenciaran la forma en que ambos tuvieron lugar en esta
prueba; sin embargo, debido a que en este punto, los chicos se dispersaron bastante como
suele ocurrir cada vez que estan en este espacio institucional y debido ademés a que el sol
estaba bastante fuerte, dejamos la actividad hasta esta parte y pasamos nuevamente con ellos

al aula para socializar lo realizado.

Estando alli, indagamos inicialmente por cuéles de los conceptos antes estudiados vieron
aplicados en las pruebas, a partir de lo cual surgieron distintas intervenciones. Asi, Juan
David dijo, “El desplazamiento porque nos movimos de un lugar a otro”, Francisco, por su
parte, dijo “/a rapidez porque ganaba el que fuera mdas rapido”. De otro lado, Yeison dijo,
“La trayectoria, porque habia curvilinea y otras”, mientras que Xiomara agregoé lo

siguiente: “La distancia cuando midieron el piso con pasos”.

A proposito de la intervencién que hizo Johan, acerca del modo en que segun él, se vio
materializado el concepto de desplazamiento en el desarrollo de las competencias,
aprovechamos dicha intervencion e hicimos en el tablero, el dibujo de una de las trayectorias
disefiadas por los grupos para refrescar un poco el mencionado concepto de desplazamiento,
que fue uno de los que no pudimos abordar explicitamente por lo ocurrido en la Gltima

prueba.

Una vez hecha pues esa trayectoria, ubicamos dos puntos a los extremos de la misma para
indicar la posicion inicial y la posicion final de esta, de ahi, trazamos una linea recta que unio
los dos puntos y nos disponiamos a recordar que dicha linea representaria el desplazamiento

realizado en la trayectoria que ahi estaba siendo plasmada, sin embargo, antes de eso,
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Francisco se par6 de su puesto y fue quien indicé lo anterior. Es decir, se par6 del puesto y

sefialando la linea ya trazada, dijo, “esta es, este es el desplazamiento”

Validando la intervencién que hizo Francisco, le recordamos ademas al grupo que el
desplazamiento en tanto magnitud vectorial indica una direccion, por lo que acompafiamos
luego la trayectoria plasmada con una flecha, que evidenciaba hacia donde se habia generado

el recorrido de la misma.

Posteriormente, pese a que no hubo un abordaje explicito en este sentido, le preguntamos
a los chicos por la forma en que ellos consideraban, habia tenido lugar el concepto de
velocidad en el despliegue de estas pruebas; lo que gener6 un aporte de Juan David, quien
dijo que éste se evidencid cuando al recorrer las trayectorias, “/abia unos que giraban 180°.
Aprovechando esta intervencion, recordamos también que la velocidad, al igual que el
desplazamiento, indica una direccion y un sentido, motivo por el cual, el aporte de Juan
David, efectivamente tiene relacion con el concepto de velocidad y con algo que tuvo lugar
en el desarrollo de las competencias, esto es, los giros que generaban algunos de los

participantes al describir sus trayectorias.

Enseguida, le planteamos al grupo la siguiente pregunta: ¢Por qué a un deportista le
conviene estudiar el movimiento?, obteniendo con esta, aportes como “Porque asi sabe por
ejemplo desde donde chuta el balén para poder encholar la pelota ” (Yeison) y “porque asi

sabe como llegar mds rapido a la meta” (Juan David).

Aprovechando que habiamos generado dicha pregunta, hicimos un pequefio recorderis de
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lo trabajado en la sesion anterior y luego, le preguntamos a los chicos, ¢Por qué un arquitecto
debe estudiar los conceptos del tema del movimiento? A partir de esta pregunta, solicitamos
aportes como el de VValeria, quien dijo “Porque asi puede medir bien las calles, sabe la

distancia que tengan”. Por su parte, Yeison dijo “Porque asi no se le caen los edificios”.

Partiendo de los aportes generados por los nifios en las preguntas formuladas, generamos

algunas realimentaciones y de esta manera, dimos por terminado el encuentro.

Anexo 5.1.3.6. Diario 16.

Para esta ocasion, que seria la dltima sesion de clase, se llevo a cabo el cierre del proceso
y la aplicacion del instrumento de evaluacion. Asi pues, en un primer momento se les
comunicé a los estudiantes que este seria nuestro ultimo dia como sus profes y que por eso,
esperabamos que fuera bastante provechoso para todos, acto seguido, procedimos a
consignar en el tablero las preguntas correspondientes al instrumento de evaluacién, para que
ellos dieran respuesta en las hojas que también nosotras, les proporcionamos. Luego de un
tiempo prudencial, recogimos dichas hojas y procedimos a socializar algunos de los ejercicios
realizados por los nifios, encontrando grandes avances en sus conceptualizaciones respecto a

los resultados arrojados por el instrumento de evaluacion realizado al inicio.

Posteriormente, con el fin de conocer sus sentires, recomendaciones y apreciaciones sobre
todo el proceso, les pedimos que se ubicaran en mesa redonda y haciendo uso de la dindmica

del tingo-tango, pudimos conocer tales asuntos de algunos de ellos. Francisco, por ejemplo,
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hizo referencia al hecho de que le pareci6 un tanto repetitivo nuestro trabajo, pues siempre
eran los mismos temas y no habiamos hecho mas experimentos, a lo que nosotras
respondimos haciendo nuevamente la aclaracion, de que si bien habia muchas estrategias y
formas para ensefiar ciencias, asi como muchas ramas y temas relacionados con ellas que
podrian haberse estudiado, desde antemano, nosotras ya habiamos elegido la fisica como
rama, el movimiento como tema y el uso de videojuegos como estrategia principal, para
Ilevar a cabo con ellos el acto educativo de cada clase y que por tal razén, nos habiamos
cefiido al abordaje de esos conceptos Unicamente y la dindmica de las clases resultaba muy
similar dia tras dia. Adicionalmente, hicimos énfasis en que la razén por la que algunos
conceptos habian sido abordados en tantas ocasiones, es que entre ellos, hay cierta relacion de
interdependencia que hace que sea necesario hablar de uno para tratar el otro, a lo que se
suma, el hecho de que en muchas ocasiones nos percatabamos de que ellos no comprendian
muy bien algun tema y por eso, tratdbamos de persistir en €l para lograr un resultado

satisfactorio.

Mas adelante, otro de los nifios, al preguntarle si pensaba que los videojuegos le habian
ayudado a aprender los conceptos que trabajamos en las clases 0 no, respondid que si, pues
“le gustaron y le ayudaron a entender y aprender mucho.” Después de él, nadie mas quiso
participar de la actividad; por lo tanto, procedimos a repartir unos recordatorios con las
definiciones de cada uno de los temas trabajados y con frases motivadoras, con el fin de que
ellos pudieran conservar una memoria de lo aprendido en sus cuadernos. Junto con estos
recordatorios, les repartimos una galleta como gesto de agradecimiento. Finalmente, nos
dirigimos a ellos para manifestarles nuestra inmensa gratitud y carifio y para incitarlos a que

no paren de aprender, de sofiar, de preguntar y preguntarse, y en sintesis, para que se
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enamoren de la educacion, del conocimiento y aprovechen cada oportunidad de aprendizaje

que se les presente.

Como actividad final, se tenia planeada la entrega de los diplomas prometidos desde el
inicio del proceso, que certificarian la valiosa participacion de cada uno de ellos en él, sin
embargo, por problemas de logistica, no pudieron entregarse quedando como compromiso

para un préximo encuentro.
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Anexo 5.2. Trabajos de los nifios

A continuacion, se encuentran las transcripciones fieles de los trabajos que cada uno de los 6 estudiantes participantes del estudio, realizaron
a lo largo de las sesiones de clase, con sus respectivas observaciones. Estos trabajos, se encuentran sefialados de acuerdo a la categoria de la que
dan cuenta, es decir, cada una de las respuestas generadas por los estudiantes en cada actividad se encuentran marcadas a través del uso de

colores, los cuales representan las tres categorias que sustentan el trabajo de investigacion. Esto es lo que aparece a continuacion:

1. Color rojo: Uso de videojuegos en el campo educativo
2. Color azul: Ensefianza de la fisica:

3. Color amarillo: Construccion discursiva del conocimiento cientifico relacionado con la fisica

e Color amarillo subrayado: Construcciones discursiva en relacion a los videojuegos
e Color morado: Saberes previos

e Color verde: Saberes previos mas proximas al saber de corte disciplinar

_CEDED
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Anexo 5.2.1. Sesion 3.
Nifios que presentan alto rendimiento en el &rea de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Actividad / Responder

las siguientes

Xiomara. Yajaira. Juan David.
preguntas. Francisco. Yeison. Valeria.
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Anexo 5.2.1.1. {Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
movimiento? ¢ Puedes
dar un ejemplo? Si lo
crees necesario, realiza

un dibujo al respecto.

Anexo 5.2.1.2.

“La palabra
movimiento  se
significa por
ejemplo  cuando
una persona sale a
caminar 0 a

trotar”.

Anexo 5.2.1.3. “El

movimiento de la

tierra”.

Anexo 5.2.1.4.

Anexo 5.2.1.5.

“Movimiento de
jugar. Yo pienso que
si te dafias el cerebro
no podrias jugar ni

hacer ejercicio”.

Anexo 5.2.1.6.

un temblor”.

“ES

Anexo
“Movimiento

hacer ejercicio”.

5.2.1.7.

de
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Anexo 5.2.1.8. {Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
reposo? ¢ Puedes dar
un ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.9.
“Por ejemplo la
palabra reposo se
significa cuando
una persona se
enferma y le dice
que tiene que
guardar repo no
se puede mover se
tiene que quedar

en la cama”

Anexo 5.2.1.10.
“El reposo de la

luna”

Anexo 5.2.1.11. “Es
cuando como y se
descansa media

hora”.

Anexo 5.2.1.12. “Yo
pienso que cuando
comes tienes que
reposar 0 Si corres 0
te acuestas puedes
vomitar. 'Y si no
reposas no te
aprovecha la

comida”.

Anexo 5.2.1.13.

“Reposo  es
dar  reposo

comida”.

para

la

Anexo 5.2.1.14.
“Que se me baje la

comida”.
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Anexo 5.2.1.15. ¢ Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
trayectoria? ¢ Puedes
dar un ejemplo? Si lo
crees necesario, realiza

un dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.16.

“No entiendo y no

44

SC.

Anexo 5.2.1.17.

“NO Se”

Anexo 5.2.1.18.

Anexo 5.2.1.19. “No

sé qué significa”.

Anexo 5.2.1.20.
“Trayectoria es el

camino”.

Anexo 5.2.1.21.
“No sé de qué se

trata”.
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Anexo 5.2.1.22. ;Qué
tipos de trayectoria
crees que hay? ¢ Puedes
dar un ejemplo? Si lo
crees necesario, realiza

un dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.23.
“No sé qué es

trayectoria”.

Anexo 5.2.1.24.

“NO Se”

Anexo 5.2.1.25.
“Metro, bus, avion,

taxi, metro cable”.

Anexo 5.2.1.26. “No

sé qué significa”.

Anexo 5.2.1.27.
“Trayectoria es una

parte del camino”.

Anexo 5.2.1.28.
“No s¢é qué
significa la palabra

trayectoria”.
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Anexo 5.2.1.29. ¢ Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
distancia? ¢ Puedes dar
un ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.30.
“Por ejemplo la
palabra distancia
significa cuando
vas caminando y
estas muy distante
de la casa de

donde vas”.

Anexo 5.2.1.31.
“De algo que esta

lejos™.

Anexo 5.2.1.32. “Es
cuando estas lejos

de una persona”.

Anexo 5.2.1.33. “Es
cuando nos separan
y nos hacen coger

distancia”.

Anexo 5.2.1.34.

“Distancia es los

metros de

distancia”.

Anexo 5.2.1.35.
“Distancia es por
ejemplo: cuando el
profesor le dice a
uno que tome

distancia”.
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Anexo 5.2.1.36. ¢Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
desplazamiento?

¢ Puedes dar un
ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.37.
“La palabra
desplazamiento
significa moverse
de un lado a

otro”.

Anexo 5.2.1.38.

“Movimiento”

Anexo 5.2.1.39.
“Cuando se
desplaza a otro

lugar”

Anexo 5.2.1.40. “Yo
creo que son las
personas que pasan

de un lugar a otro”.

Anexo 5.2.1.41.
“Desplazamiento
es cuando una
persona es
desplazada a otro

lugar”.

Anexo 5.2.1.42.
“De un lugar a

otro”.
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Anexo 5.2.1.43. ;Qué
diferencias encuentras
entre distancia 'y
desplazamiento?

¢ Puedes dar un
ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto.

Anexo 5.2.1.44.

Anexo 5.2.1.45.
“En el

desplazamiento
yo me muevo y

en la distancia

algo esté lejos”.

Anexo 5.2.1.46.

“No sé”.

Anexo 5.2.1.47. “No

sé qué significa”.

Anexo 5.2.1.48.
“Que lo pasan a

otro lado sitios”.

Anexo 5.2.1.49.
“Que en
desplazamiento es
de un lugar a otro y
distancia es

separarse’.




% ._.I.
Sty

iy
INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

Facultad de Bducacian

10

Anexo 5.2.1.50. ¢Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
rapidez? ¢Puedes dar
un ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.51.
“Cuando hay que
hacer algo
urgente y lo
tenemos que
hacer rapido 6sea

rapidez”.

Anexo 5.2.1.52.

“Répido”

Anexo 5.2.1.53. “Es
cuando usas toda tu
energia y puedes

correr”.

Anexo 5.2.1.54.
“Creo que es cuando
estas saltando y te

hacen pique”.

Anexo 5.2.1.55. “Es
no ser tan lento y
mejorar la

rapidez”.

Anexo 5.2.1.56.
“Como una moto

que va rapido”.
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Anexo 5.2.1.57. ¢ Que
Ilega a tu mente cuando
escuchas la palabra
velocidad? ¢ Puedes dar
un ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.58.
“Velocidad
significa cuando
un carrova a
demasiado

velocidad”.

Anexo 5.2.1.59.

“Répido”

Anexo 5.2.1.60. “Es
cuando corras mas

rapido”.

Anexo 5.2.1.61.
“Creo que es cuando
un carro mete

velocidad”.

Anexo 5.2.1.62.
“Que es un tipo de

movimiento”.

Anexo 5.2.1.63.

“Velocidad es

como un carro”.
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Anexo 5.2.1.64. ;Qué
diferencias encuentras
entre rapidez y
velocidad? ¢ Puedes dar
un ejemplo? Si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.1.65.
“Que rapidez es
de humano y

velocidad es de

carros”

Anexo 5.2.1.66.

“Ninguna”

Anexo 5.2.1.67.

“No sé”.

Anexo 5.2.1.68.
“Que la velocidad es
mas rapida que la

rapidez”.

Anexo 5.2.1.69.

Anexo 5.2.1.70.
“Que la velocidad
es la velocidad de
uncarroy la
rapidez es la
rapidez de una

moto”.
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Anexo 5.2.1.71. ¢ Qué
son para ti los

videojuegos?

Anexo 5.2.1.72.
“Para mi los
videojuegos son

un

entretenimiento’.

Anexo 5.2.1.73.

“Una distraccion”

Anexo 5.2.1.74. “Es
un juego que
entretiene a las

personas”

Anexo 5.2.1.75.

“Entretenimiento”.

Anexo 5.2.1.76.

“Para divertirse”.

Anexo 5.2.1.77. “Es

como un pley”.

Anexo 5.2.1.78. ¢ Para
qué sirven los

videojuegos?

Anexo 5.2.1.79.
“Sirven para

divertirnos”

Anexo 5.2.1.80.

“Para jugar”

Anexo 5.2.1.81.

“Para divertirse”.

Anexo 5.2.1.82.
“Para disfrutar y

para distraernos”.

Anexo 5.2.1.83.

“Para

entretenerse”.

Anexo 5.2.1.84.

“Para

entretenernos’.
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Anexo 5.2.1.85. ;Crees
que se puede aprender
por medio de
videojuegos? ¢Qué
cosas puedes aprender

por medio de ellos?

Anexo 5.2.1.86.
“Podemos
aprender a
sabernos mas
cosas sobre carros

y futbol”.

Anexo 5.2.1.87.
“Depende si son
del respeto uno
puede aprender a
respetar si es de
pelea uno aprende

a pelear”.

Anexo 5.2.1.88.

“Nada”.

Anexo 5.2.1.89. “Si
es videojuegos que
dan buen ejemplo
podemos aprender

ensenanzas”.

Anexo 5.2.1.90.

“Hacer muchas

cosas”.

Anexo 5.2.1.91.

“Para mi nada”.
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Anexo 5.2.1.92. ¢ Te
gustaria aprender
ciencias naturales por
medio de videojuegos?

¢Por que?

Anexo 5.2.1.93.
“Me gustaria
aprender ciencia
por medio de los
videos juegos por
qué seria muy
interesante y

divertido”.

Anexo 5.2.1.94.
“Porque seria mas

divertido”.

Anexo 5.2.1.95.

GGSi97

Anexo 5.2.1.96. “no
me gustaria aprender
ciencias por medio

de un videojuegos”.

Anexo 5.2.1.97.
“No me gustaria
aprender por medio

d videojuegos”.

Anexo 5.2.1.98. “Si
porque seria

divertido”.

Observaciones.

Aplicacion instrumento de evaluacion-Formato 1.

Actividad individual / Tuvo lugar antes del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas
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y ninguno me
gusto. Son muy

chandas”

Circus Charlie”.

Fighter, Circus

Charlie”.

aburridos”

DE ANTIOILTA
Faculead de Educacidn
Anexo 5.2.2. Sesion 4.
Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.
Actividad / Responder
las siguientes Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
preguntas.
Anexo 5.2.2.1. ;Qué Anexo 5.2.2.2. Anexo 5.2.2.3. “Tof | Anexo 5.2.2.4. “De | Anexo 5.2.2.5. Anexo 5.2.2.6. Anexo 5.2.2.7. “Top
videojuegos jugaste? “Los jugué todos | Year, Mario Bross, | carros” “Mario, Road “Todos pero muy | gear

Mario Bross”
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Anexo 5.2.2.8. ;Te

Anexo 5.2.2.9.

Anexo 5.2.2.10.

Anexo 5.2.2.11.

Anexo 5.2.2.12.

Anexo 5.2.2.13.

Anexo 5.2.2.14. “No

gustaron? “Que fueran & “Nada no me “No porque eran | “Nada” me gustaron porque
mejores y mas gustaron” muy lentos y uno son muy infantiles”
rapido”. por eso perdia
muy facil”.
Anexo 5.2.2.15. ;Cémo | Anexo 5.2.2.16. Anexo 5.2.2.17. Anexo 5.2.2.18. Anexo 5.2.2.19. Anexo 5.2.2.20. Anexo 5.2.2.21.
te gustaria que los Q “No entiendo”. & “Que se usaran “Que sean “Conectar el
usaramos para para aprender, mejores los computador al
aprender? para jugar”. juegos” celular y jugar en el

celular g el compu es

la pantalla”

Observaciones.

Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de videojuegos.
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Anexo 5.2.3. Sesién 5.

Actividad. Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo 5.2.3.1 Plantear
ejemplos sobre el
concepto de sistema de
referencia en el

videojuego utilizado.

Anexo 5.2.3.2.

“San Andreas. Es un

juego que él se queda

en reposo cuando

maneja avion y

cuando se tira de para

caidas esta en

movimiento v es el

mejor juego que han

podido inventar

El dios de la guerra es

un juego de un

hombre el que pelea y

cuando se sienta no se

mueve y queda en

reposo’.

Anexo 5.2.3.3.

Anexo 5.2.3.4. “El
baldn se esta
[moviendo] y el
humano esta

reposando”.

Anexo 5.2.3.5.

3

‘Por qué ella

gstaba en reposo

Anexo 5.2.3.6.
“En la sala de

tecnologia jugare

y llegaron los

clientes y la

hicieron mover

Circus Charlie y el

mufieco 6sea el leén

estaba en reposo v el

porgue tenia que

los aros quemados X

atender v lo jugué

los aros estaban en

por gqué tenia

mucho

movimiento y

reposo también

los clientes

Ilegaban a

reposar por que

cuando les traian

Ila AAarmAaIAA aAlAr

movimiento v el ledn

gstaba en reposo

1 Persona esta en
reposo x 2esta en
movimiento y un
bjeto estaba quieto
n mueble y una

ersona se novia Por

7 7
NiiA rmA LA AanvvrAtA Al

Anexo 5.2.3.7.
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Observaciones.

Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas y del uso de
videojuegos.

Xiomara y Valeria, no realizaron la actividad.

Anexo 5.2.4. Sesién 6.

Actividad

Nifios que presentan alto rendimiento en el &rea de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo
5.2.4.1.
Graficar
las
distintas
trayectori
as
presentad
as por los
videojueg
0sS

jugados.

Anexo 5.2.4.2.

Anexo 5.2.4.3.

Anexo 5.2.4.4.
“el carro cuando
hace el seco deja

rastro negro”

Anexo 5.2.4.5.

Anexo 5.2.4.6.

Anexo 5.2.4.7.




% ._.I.

i
INIVERSITRRD

22

trayectoriay

sistema de

jueqo es derecha es

una pista donde hay

Rapid Motorcycle en

boy games hob

lado a otro dejando

rastros

!

Super Mario cash. es

DE ANTIOILTA
Faculead de Educacidn
Observac | Actividad individual/Tuvo lugar después del uso de ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas y del uso de videojuegos.
iones. | A pesar de que era una actividad individual, Xiomara la llevé a cabo con una compafiera.
Anexo 5.2.5. Sesion 7.
Actividad. Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el area de CN.
Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
Anexo 5.2.5.1. Anexo 5.2.5.2. Anexo 5.2.5.3. Anexo 5.2.5.4. | Anexo 5.2.5.5. | Anexo 5.2.5.6. Anexo 5.25.7.
Definir los “1) Road Fithger: “1.Super Mario kart Q “Trayectoria es: | “Sprinter la “l.Super  Mario
conceptos de la trayectoria de este | mini juegos desplazarnos de un | trayectoria es recta kart mini juegos

Rapid Motorcycle

en boy games hob
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referencia'y
dibujar
videojuegos en
los que se
evidencien estos

conceptos

curvas. Y es recta.

2. Mario Bros: en

este juego la pista no

s ni recta ni es

curva porque tiene

muchos obstaculos

los que hay que

superar.

3. Sprinter: la

trayectoria de este

juego es recta

totalmente recta

porqgue los

corredores corren en

2.Al hacer un
movimiento
hacemos una forma -

trayectoria

el sistema de
referencia es hacer
reposo y movimiento

a la misma vez

1) Sprinter la

trayectoria es recta

2) Road Fithger la

trayectoria es recta

3) Super Mario cash

Referencia es= se

refiere a movimiento

y 1eposo’.

curvi Recta Porque es

redonda vy el camino

es derecho

SUper Mario kart la

trayectoria es

curvilinea

Road Fithger la

trayectoria es

curvilinea”

2.Al  hacer un
movimiento
hacemos una

forma - trayectoria

el sistema de
referencia es hacer
reposo y
movimiento a la

misma vez

1)_ Sprinter la

trayectoria es recta

2) Road Fithger la

trayectoria es recta
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forma recta.

Maria kart: La

trayectoria de este

juego es curveada en

el que se curveada y

recta a la vez vy tiene

mas que todo

curvas”.

trayectoria curvilinea

4) carreras extremas

trayectoria curvilinea

2) Referencias: Es
curvi recta porque es

redonda y el camino

es recto”.

Mario Kart

3) Sdper Mario

cash trayectoria

curvilinea

4) carreras

extremas
trayectoria
curvilinea

2) Referencias: Es
curvi recta porque
es redonda y el

camino es recto”.
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Pregunta esa | I e |

- > T

trayectoria es| . < ¥
curvilinea”. ; %_:}e‘
wamd rom;“._ —*&iﬁ:?)

=

R 1 \

‘/-_,; 4

Observaciones.

Actividad grupal/Tuvo lugar después del uso de ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas, del uso de videojuegos y de la
ensefianza directa.
Xiomara y Valeria trabajaron juntas.

Yeison no asistio a la sesion.
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Anexo 5.2.6. Sesién 8.

26

Actividad.

Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN.

Nifios que presentan bajo rendimiento en el area de CN.

Francisco.

Xiomara.

Yeison.

Yajaira.

Juan David.

Valeria.
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Anexo 5.2.6.1.
Cuento sobre
distancia'y
desplazamiento:
“Dos hermanos
Ilamados distancia

y desplazamiento™

Anexo 5.2.6.2. “Habia
una vez 2 hermanos
Ilamados distancia y
desplazamiento. Se
trata de la distancia y

el desplazamiento.

Que

por

ejemplo

===mpersonalidades

Anexo 5.2.6.3.
“Habia una vez 2
hermanos llamados
distancia 'y

desplazamiento. A

. A desplazamiento
le gusta moverse de
un lugar a otro. Su
madre Ilamada
trayectoria los quiere
mucho. Y aunque

tengan

Aiatimtacs

Anexo 5.2.6.4.
“Habia una vez dos
hermanos distancia
y desplazamiento
los dos hermanos
se querian mucho
jugaban se
divertian hasta que
un dia distancia
queria ser el rey del
juego resulta que
desplazamiento no
tenia idea que
hacer y pelear o
dejarlo que sea el

rey decidio no

IhAvivA AR A AAA FAN 7

Anexo 5.2.6.5.
“Habia una vez 2
hermanos llamados
desplazamiento y
distancia y distancia
se mantenia, jugando
desplazamiento no
jugaba tanto porque
es muy serio y
cuando su hermano
jugaba se ponia
bravo pero distancia
crecio y no siguio

jugando”.

Anexo 5.2.6.6.
“Una vez habian
dos hermanos que
se llamaban
distancia 'y
desplazamiento y
mantenian juntos
porque
desplazamiento
siempre se movia
de un lado a otro
y cuando se
movia distancia
dejaba un

espacio”.

Anexo 5.2.6.7.
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Observaciones. | Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.

Valeria no asistio a la sesion.

Anexo 5.2.7. Sesién 9.

Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN.

Actividad. Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo
5.2.7.1.
Repaso sobre
los conceptos
de distancia 'y
desplazamien
to:
Evidenciarlos
en la trama
de un

videojuego.

Anexo 5.2.7.2. “La
trayectoria esta
conformada por
distancia y
desplazamiento

porque en todos
dos hay siempre

que ir una

trayectoria”.

Anexo 5.2.7.3.
“Distancia: Es lo

que mide la

trayectoria

Trayectoria: la
forma que uno
hace al

desplazarse

Desplazamiento:

es el punto donde

uno empieza
hasta donde
termina”

'76@%4% i

Anexo 5.2.7.4. “La
distancia es que por
ejemplo si un carro
vaa 50 cmyotro a
40 cm vy la
distancia que lleva
el que va adelante

es 10 cm™.

Anexo 5.2.7.5. “En
Circus Charlie hay

distancia y hay

desplazamiento”.

Anexo 5.2.7.6.
“Habia distancia
y también
desplazamiento
porque habia
también

trayectoria”

Anexo 5.2.7.7.
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Observacion. | Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.

Anexo 5.2.8. Sesién 10.

Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Actividad. Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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DE ANTIOGUIA
Anexo 5.2.8.1. Anexo 5.2.8.2. “Lo | Anexo 5.2.8.3. “Sise | Anexo 5.2.8.4. Anexo 5.2.8.5. | Anexo 5.2.8.6. “Que | Anexo 5.2.8.7.
Visita a la que encontramos relaciona pero hay “No entiendo Reposo y | larapidez media nos | “Velocidad:
biblioteca: en este libro se cosas raras que no se | nada. Dudas: movimiento: que entre la Una particula
Encontrar relaciona mucho entienden” Todo” Un cuerpo esta en | recorriday la puede

relaciones entre lo
que presenta la
bibliografiay lo

trabajado en clase

con lo que hemos
visto en el aula de
clase todo esto no
lo han explicado de
que es 'y qué
funcion tiene por
caracteristica como
por ejemplo
trayectoria: En
trayectoria las
lineas que se unen

con los puntos y

formantna

reposo cuando su
posicion no varia
con el tiempo
respecto a un
sistema de
referencia: Por el
contrario, estd en
movimiento

cuando su posicion

si varia.

29

DR R &SR

distancia que en el
cambio de posicion.
El desplazamiento:
Es de que se
desplaza de un lado
a otro.

Y la distancia es el
centimetro de la
distancia de un

lado”.

desplazarse
entre dos
posiciones con
mayor 0 menor
rapidez. Para
caracterizar este
fendmeno se
define la

velocidad.

Desplazamiento:
Considera una

particula que

PR P
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Observaciones.

Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas

Anexo 5.2.9. Sesién 11.

Actividad grupal.
Resolver un taller
con las siguientes

preguntas.

Nifios que presentan alto rendimiento alto en el area de CN.

Nifios que presentan alto rendimiento bajo en el area de

CN.

Francisco. Xiomara. Yeison.

Yajaira.

Juan David.

Valeria.
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Anexo 5.2.9.1. Une
con una linea, la
definicion que le
corresponda a

cada palabra

Anexo 5.2.9.2.

Anexo 5.2.9.3.

Anexo 5.2.9.4.

Anexo 5.2.9.5.

Anexo 5.2.9.6.

Anexo 5.2.9.7.
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Anexo 5.2.9.8.
Escribe falso o
verdadero segln
sea el caso y luego
escribe porque
segun sea tu

respuesta

Anexo

5.2.9.9

Anexo 5.2.9.10.

Anexo 5.2.9.11.

Anexo 5.2.9.12.

Anexo

5.2.9.13.

Anexo 5.2.9.14.
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Anexo 5.2.9.15.
Observa la

siguiente

trayectoria.

¢ QUué tipo de
trayectoria es?
¢Cudl es la
distancia que
recorrio el movil
que la describi6?
¢Cual es el

desplazamiento?

Anexo 5.2.9.16.

Anexo 5.2.9.17.

Anexo 5.2.9.18.

Anexo 5.2.9.19.

Anexo 5.2.9.20.

Anexo 5.2.9.21.
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Anexo 5.2.9.22. Anexo 5.2.9.23. Anexo 5.2.9.24. Anexo 5.2.9.25. Anexo 5.2.9.26. Anexo 5.2.9.27. Anexo 5.2.9.28.
Resuelve las
situaciones que

aparecen:

Observaciones: Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas
Xiomara, Yajaira y Valeria trabajaron juntas.

Francisco, Yeison y Juan David trabajaron juntos.

Este taller no se tendra en cuenta para el andlisis de la construccion no verbal puesto que por si mismo no permite develar de
forma amplia las construcciones discursivas que los nifios generaron en torno a las preguntas que en este plantean. En cambio, si
se tendré en cuenta las construcciones verbales que los nifios generaron mientras lo realizaban, lo cual esta consignado en el

diario de campo y en la transcripcién respectiva a esta sesion.
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Anexo 5.2.10. Sesién 12.

Actividad. Nifios que presentan alto rendimiento alto en el &rea de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el area de CN.

Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo 5.2.10.1.
Disefiar un
videojuego en el
que se
visibilicen los
conceptos

abordados

Anexo 5.2.10.2.

“Need-For-Speed.

Se trata de carreras

callejeras en carros que

van en linea recta y

curva y también

curvilinea. Tiene todos
los conceptos que hemos
visto la trayectoria
porque cuando anda deja
su marca en la carrera
distancia y velocidad
porque tiene que llegar a
su destino veloz mente.

Y tiene que ir rapido

porque-to-perstgtre-ta—=

Anexo 5.2.10.3.

“Nombre: C.D.F.

Se trata de: Que
ay que casar
fantasmas y los
fantasmas se
pueden
esconderse 0
matar al cazador y
se pueden mover
para todas partes.

La trayectoria es:

Irreqular porque el

mufeco puede ir a

cualquier parte

MNiin lAA mAActrae

Anexo 5.2.10.4.

“Balon de fuego:
Se trata  de

encholar el baldn

al cuadrado.

La trayectoria se
forma cuando el

baldn se encesta.

Distancia: 14 cm

Desplazamiento:

Es cuando llega a

la canasta.

DAaniAA— N7

Anexo 5.2.10.5.
“El nombre del
juego es tractor

mania.

El tractor lleva
detrés del otro
tractor y el
hombre esta
subido en el

tractor.

Trayectoria:

Regular e

irregular.

Cl +vamtAar v7a LAYy 74

Anexo  5.2.10.6.
“La langosta
voladora.

Se trata: Tenemos
que llevar a una
langosta en un
helicoptero hasta
una base sin que

maten a la

langosta.

Explica:
Movimiento

curvilineo recto.

Trayectoria:

vl inmnAan ramta

Anexo 5.2.10.7.

“Inmu.

Se trata de una
vida, que va a la
escuela, juega,
tiene casa etc. la
trayectoria es
irregular porque se
mueve por todas
partes y la distancia
que ella esta entre
la escuela y la casa
como 2

son

cuadras.

Desplazamiento se

AAacmnlAa= A ~AA 11
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Observaciones.

Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas

Anexo 5.2.11. Sesién 13.

Actividad.

Nifios que presentan alto rendimiento alto en el area de CN.

Nifios que presentan alto rendimiento bajo en el area de

CN.

Francisco.

Xiomara.

Yeison.

Yajaira.

Juan David.

Valeria.
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Anexo 5.2.11.1.
Escribir una
cartaaun
personaje para
contarle sobre
los aprendizajes
logrados hasta

el momento

Anexo 5.2.11.2. “Le
voy a escribir a
Mario Bross. He
aprendido sobre la
trayectoria.
Desplazamiento
velocidad sistema de
referencia la
distancia etc. Todo
me gusta y me ha
parecido muy

divertido el uso de

los videojuegos”.

Anexo 5.2.11.3. “Yo
he aprendido sobre
el  desplazamiento,
trayectoria, rapidez,
velocidad que el
desplazamiento  es
cuando se traslada a
otro lado y distancia
es cuando uno esta
con una persona tan
si quiera a 1lcm.
Rapidez es cuando
es lento o répido
como cuando que

mide la velocidad”.

Anexo 5.2.11.4. “A
mi lo que me ha
gustado de todas
las clases es que

cuando he

yo
estudiado nunca me
habian  ensefiado
los videojuegos. Es
acé que en el Unico
colegio que me han
llevado a la sala
para jugar
videojuegos y a mi
nunca me
ensefiaron de lo de

la distancia,

YO

Aiatarmara Ava 1A AL~

Anexo 5.2.11.5.

“Me han gustado

los videojuegos
pero  son  muy
lentos y he

entendido que uno
esta en movimiento
cuando se pasa de
un lado a otro y en
reposo cuando no
te mueves y que la
trayectoria es una
linea  imaginaria

nosotros

que

dejamos”.

Anexo 5.2.11.6. “A
mi me parecio los
videojuegos muy
bien y aprendi sobre
la trayectoria y no
me gustdé  sobre
algunos juegos muy
lentos y muy
malucos y la
mayoria me gusto y
también aprendi

como jugarlos”.

Anexo 5.2.11.7.
“Querida

madre. En estas
clases he
aprendido la
trayectoria, la
rapidez, la
velocidad, el
desplazamiento
y el reposo. La
verdad todo me
ha gustado. Son
muy  antiguos
pero son
divertidos y con

los videojuegos

aprendi la

AriatAarAas 7 ~1




% ._.I.

i
INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

Facultad de Bducacian

41

Observaciones.

Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas

Anexo 5.2.12. Sesién 14

Actividad.

Nifios que presentan alto rendimiento alto en el area de CN.

Nifios que presentan bajo rendimiento alto en el area de

CN.

Francisco.

Xiomara.

Yeison.

Yajaira.

Juan David.

Valeria.
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Anexo Anexo 5.2.12.2. Anexo 5.2.12.3. Anexo 5.2.12.4. Anexo 5.2.12.5. Anexo 5.2.12.6. Anexo 5.2.12.7.
5.2.12.1. “El duefio en su
Elaborar un moto va junto a
plano su hija y el sefior

evidenciando
en el los
conceptos

abordados

quiere ir a ver los
planos a ver
cdémo va a quedar
su casa nueva y
en cuanto tiempo
se demoran para
pasarse porque la
quiere rapido. El
arquitecto le
responde para el
afio entrante y el
sefior dice bueno

de cuantos

mAarntracs 1A MRIaATIAA




(@ 43

Bl
INIVERSITRRD
D ANTIOEILTA

Facultad de Bducacian

Observaciones. | Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.
Ningunos de los nifios seleccionados para el estudio de caso trabajaron juntos

En este ejercicio los nifios aplicaron en mayor medida los conceptos de trayectoria, distancia y rapidez.

Anexo 5.2.13. Sesién 15.

Nifios que presentan alto rendimiento alto en el &rea de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento alto en el area de

Actividad. CN.

Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo Anexo 5.2.13.2. Anexo 5.2.13.3. Anexo 5.2.13.4. Anexo 5.2.13.5. Anexo 5.2.13.6. Anexo 5.2.13.7.
5.2.13.1.
Disefiar una

trayectoria
para que un
grupo rival la

recorra

Observaciones.

Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.

Ningunos de los nifios seleccionados para el estudio de caso trabajaron juntos

Anexo 5.2.14. Sesién 16.
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Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Actividad /

Responder las ]

Xiomara. Yajaira. Juan David.

siguientes Francisco. Yeison. Valeria.
preguntas.
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Anexo 5.2.14.1.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
movimiento?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.14.2. “Yo
voy a definir mi
movimiento asi. Yo
VOy en un carro y
estoy reposo porque
estoy sentado pero
estoy en movimiento
porgue muevo mis

manos y mis pies”.

Anexo 5.2.14.3. “Es
el cambio de
posicion de un
objeto con respecto a
otro que se considera

fijo”.

Anexo 5.2.14.4.

“Cuando escribo y

cuando juego

futbol”.

Anexo 5.2.14.5. “El
movimiento es el
cambio de posicion
de un objeto con
respecto a otro que

se considera fijo”.

Anexo 5.2.14.6.

“Que es cuando

uno hace cosas, se

mueve”.

Anexo
5.2.14.7. “El
movimiento
es que uno se
mueve de un

lugar a otro”.
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Anexo 5.2.14.8.
¢Que llegaatu
mente cuando
escuchas la palabra
reposo? Responde,
escribe un ejemploy
si lo crees necesario,
realiza un dibujo al

respecto

Anexo 5.2.14.9. “Yo
VOY en un carro y yo
voy manejando 'y
estoy en movimiento

y a la vez en reposo”

Anexo 5.2.14.10.
“Ejemplo: Yo estoy
en un carro y el carro
va en movimiento

mientras yo estoy en

reposo’.

Anexo 5.2.14.11.
“Cuando uno va en

cicla y estd en

reposo”

Anexo 5.2.14.12.
“Es cuando una
estd en un carro y
uno esté en reposo
y el carro hace un
movimiento —
ejemplo-, cuando
salta hace que uno
haga un
movimiento
mientras esta en

reposo’.

Anexo 5.2.14.13.
“Reposo es como

uno ir en bus y en

reposo”.

Anexo

5.2.14.14.

“El reposo es

cuando algo
tiene que
estar en
reposo para
que algun
objeto  que
esta en
movimiento

se pueda

mover’.
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Anexo 5.2.14.15.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
trayectoria?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.14.16.

“Es el rastro cuando

caminas o te

mueves”.

Anexo 5.2.14.17. “La
definicion de la
trayectoria es que
cuando yo camine
siempre voy a hacer

una forma”.

Anexo 5.2.14.18.
“Es el rastro que

dejamos”.

Anexo 5.2.14.19.
“Es cuando usted
camina y hace una

trayectoria”.

Anexo 5.2.14.20.
“Es como el rastro
que deja uno al

moverse”.

Anexo
5.2.14.21.
“La
trayectoria es
cuando uno
tiene un
camino deja
marcas

imaginarias”.
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Anexo 5.2.14.22.

¢ Qué tipos de
trayectoria hay?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.14.23.
“Los tipos de
trayectoria son:
Curvilinea,

rectilinea, irregular,

regular, parabdlica”.

Anexo 5.2.14.24.
“Curvilinea,
rectilinea, curvas

lineas, parabolicas”.

Anexo 5.2.14.25.
“Recta, rectilinea,
curvilinea, curva 'y

parabolica”.

“Curvilinea,
Rectilinea,

Parabdlica”.

Anexo 5.2.14.26.

Anexo 5.2.14.27.
“El rastro, las

curvas”.

Anexo
5.2.14.28.
“Rectilia,
Curvilia,
Redonda,

parabolica”
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Anexo 5.2.14.29.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
distancia?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.14.30. “La
distancia para mi es:
Yo estoy en el
colegio y mi mamay
papé estan en la casa
y mi casa queda a 5

cuadras”.

Anexo 5.2.14.31.
“Ejemplo: Que uno
empieza en un punto
inicial y termina en

el punto final”.

Anexo 5.2.14.32.
“Distancia es lo
que mide la

trayectoria”

Anexo 5.2.14.33.
“La distancia es
estar lejos de algo o

de alguien”.

Anexo 5.2.14.34.
“Es unas rayas que
uno mide
uniéndolos con

puntos”.

Anexo
5.2.14.35.
“La distancia
es cuando yo
estoy en mi
casay mi
hermana en
el colegio
eso es una
distancia y

mide”.
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Anexo 5.2.14.36.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
desplazamiento?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto

Anexo 5.2.14.37. “El
desplazamiento es:
Yo estoy en el
colegio y me
desplazo a mi casa.
Para obtener el dato
mido con mis huellas

y tomo la medida”.

Anexo 5.2.14.38.
“Que Uno se mueve
de un lado para

otro”.

Anexo 5.2.14.39.
“El desplazamiento
es cuando me
desplazo de un

lugar a otro”.

Anexo 5.2.14.40.
“El desplazamiento
es desplazarnos de

un lado a otro”.

Anexo 5.2.14.41.
“El desplazamiento
es lo que se

mueve”.

Anexo
5.2.14.42.
“El
desplazamien
to es cuando
cuenta los
pasos y se
obtiene
cuando uno

se desplaza”.
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Anexo 5.2.14.43.

¢, Qué diferencias
encuentras entre
distancia'y
desplazamiento?
Responde, escribe
ejemplos y si lo
crees necesario,
realiza un dibujo al

respecto

Anexo 5.2.14.44.
“Yo encuentro que el
desplazamiento es
caminary la
distancia es estar
muy lejos de una

persona”.

Anexo 5.2.14 .45.

“No sé”.

Anexo 5.2.14.46.
“La diferencia que
y0 encuentro es
porque distancia es
cuando yo estoy
lejos de una parte y
desplazamiento es
cuando yo me
desplazo de un

lugar a otro”.

Anexo 5.2.14.47.
“Que distancia es
estar lejos de
alguien o de algo y
que desplazamiento
es estar
desplazandonos de

un lado a otro”.

Anexo 5.2.14.48.
“Distancia es largo
y desplazamiento

que se mueve”.

Anexo
5.2.14.49.
“Es cuando
mi papa
estuviera en
una distancia
lejanayala
Vez me voy

desplazando”

_CEDED
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Anexo 5.2.14.50.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
rapidez? Responde,
escribe un ejemplo y
si lo crees necesario,
realiza un dibujo al

respecto

Anexo 5.2.14.51. “Es
el tiempo que

recorres”

Anexo 5.2.14.52. “A

ir rapido”.

Anexo 5.2.14.53.

“La rapidez es
cuando yo estoy
muy réapido

andando”.

Anexo 5.2.14.54.
“Es la rapidez de

alguien”

Anexo 5.2.14.55.

“Como a carros”.

Anexo
5.2.14.56.
“La rapidez
es cuando

uno corre”.
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Anexo 5.2.14.57.
¢Que llega atu
mente cuando
escuchas la palabra
velocidad?
Responde, escribe un
ejemplo y si lo crees
necesario, realiza un

dibujo al respecto.

Anexo 5.2.14.58. “La
velocidad relaciona

los espacios”

Anexo 5.2.14.59.

“Algo que va veloz”.

Anexo 5.2.14.60.
“Relaciona entre el
espacio recorrido y

el tiempo”

Anexo 5.2.14.61.
“Es ir algo muy

veloz”

Anexo 5.2.14.62.
“Velocidad es
como 100 km por

hora”.

Anexo
5.2.14.63.
“La
velocidad de
un carro que
tiene que
avanzar de
30 km de

velocidad”.
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Anexo 5.2.14.64.

¢, Qué diferencias
encuentras entre
rapidez y velocidad?
Responde, escribe
ejemplos y si lo
crees necesario,
realiza un dibujo al

respecto

Anexo 5.2.14.65. La
diferencia es que la
rapidez es un poco
mas lenta que la
velocidad y la
velocidad es que es
mas rapido que la

rapidez”

Anexo 5.2.14.66. “El

nombre”.

Anexo 5.2.14.67.
“La velocidad es
gue yo voy rapido
y rapidez es el
tiempo que yo me

demoro”.

Anexo 5.2.14.68.
“Que la rapidez es
de alguien lento o
rapidoy la

velocidad es algo

que va muy veloz”.

Anexo 5.2.14.69.

“Que rapidez es
como correr y
velocidad andar

rapido”.

Anexo
5.2.14.70.
“Que en
rapidez es
como la
rapidez de
las personas
y la
velocidad es
de los

carros”.
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Anexo 5.2.14.71.

¢, Crees que los
videojuegos te
sirvieron para
aprender fisica?
¢Por que? ¢Qué
cosas aprendiste con

la ayuda de estos?

Anexo 5.2.14.72. “Si
me sirvieron los
videojuegos y

mucho”.

Anexo 5.2.14.73.
“Yo aprendi a medir
la trayectoria y como
hacer a la misma vez
movimiento y

reposo’”.

Anexo 5.2.14.74.
“Si porque en los
videojuegos hay
cosas de rapidez y

velocidad”.

Anexo 5.2.14.75.

Anexo 5.2.14.76.

“Creo que si.
Aprendi a
concentrarme

2

mas”.

Anexo

5.2.14.77.

Observaciones.

Aplicacion del instrumento de evaluacion-Formato 2.

Actividad individual / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.
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Anexo 5.3. Videograbaciones

El presente anexo recoge las transcripciones de las videograbaciones que se realizaron a lo largo de todo el proceso, a los estudiantes
seleccionados para el estudio de caso. Asi pues, aparecen tanto aquellas que representan ejercicios de socializacion de actividades, hasta las que
dan cuenta de discusiones generadas en los grupos de trabajo durante la ejecucién de talleres; se encuentran también, las verbalizaciones y
conversaciones espontaneas que tuvieron lugar en ciertos momentos de todo el ejercicio. Todas estas transcripciones, categorizadas mediante el

uso de colores, y siguiendo la l6gica que se encuentra a continuacion:

1. Color rojo: Uso de videojuegos en el campo educativo
2. Color azul: Ensefianza de la fisica:

3. Color amarillo: Construccion discursiva del conocimiento cientifico relacionado con la fisica
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Anexo 5.3.1 Sesién 7.

Nifios que presentan alto rendimiento en el area de CN. Nifios que presentan bajo rendimiento en el &rea de CN.

Actividad. Francisco. Xiomara. Yeison. Yajaira. Juan David. Valeria.
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Anexo 5.3.1.1. Anexo 5.3.1.2. Anexo 5.3.1.3. Anexo 5.3.1.4. Anexo 5.3.1.5. Anexo 5.3.1.6. Anexo 5.3.1.7. “En
Socializacion “Super Mario 3d “Uno mientras Q “Jugamos Stper “Jugamos Stper Sprinter es recta, en

sobre definicion
dada a
conceptos de
sistema de
referenciay
trayectoria,
aplicada a
videojuegos

usados

curva, el otro Super
Mario recto,
Sprinter recto
también, y como se
llama el otro...
Road, Road Fighter
es derecho, digo,

recto.”

[Trayectoria] La
que es curva,
recta... Los rastros
que dejamos al

caminar, los rastros

hace un

movimiento hace

una forma”

aue deiandas

Mario, carreras
extremas y Sprinter.
En stper Mario era
circular, el de
Sprinter era recto y el
de, el de carreras
extremas era

curvilineo”

[Sistema de
referencia] Que se
refiere al movimiento

y al reposo

Mario Kart, Sprinter,
los juegos
extremos... Recta en
Sprinter, en super
Mario kart curvas
igual que en juegos

extremos.”

Por ejemplo en super

Mario Kart, que él va

en el carro y esta en

movimiento, pero

Zectarial | os

carreras callejeras
curvilinea, carreras
extremas

curvilinea”

[Sistema de
referencia] es
cuando a la vez
hacemos un
movimiento y a la
vez estamos en

reposo’
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Observaciones. | Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.

La voz de Yeison no aparece en la videograbacion

Anexo 5.3.2. Sesion 11.
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Actividad .

Nifios a los que se les aplico este instrumento en esta sesion: Xiomara, Yajaira y Valeria.
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Resolucion de
taller para la
aplicacion de
conceptos

abordados

Anexo 5.3.2.1.

Anexo 5.3.2.2. “Ay pues la distancia es lo que mide la trayectoria” Valeria, Es la linea imaginaria que indica el... “Es la
trayectoria” Valeria y Yajaira. “Relaciona el desplazamiento con el tiempo... “Es sistema de referencia” Yajaira, “ese no es”
Valeria. “Es lo que uno tiene en cuenta para decir que algo estd en reposo o en movimiento...” ;qué es eso?” Yajaira. “El
desplazamiento es ¢éste: Relaciona la posicion inicial con la posicion de final” Xiomara. Relaciona la distancia con el... con el
tiempo “yo creo que esa es la velooociidad... ah no”

*Leen repetidamente las opciones sin saber como resolver la actividad*

(Después)

“Lo que relaciona la posicion inicial con la posicion final si es el desplazamiento” Valeria, “Ya lo habia dicho” Xiomara, “Yo
creo que no es” Yajaira. “La trayectoria es lo que mide, digo, la distancia es lo que mide la trayectoria; esa es” Xiomara...
Distancia, esto esta bueno, es lo que mide la trayectoria, trayectoria, es la linea imaginaria... Yajaira. Entonces, relaciona el

desplazamiento con el tiempo, “;es el sistema de referencia?” Yajaira, “aja” Xiomara, “aja, aja, aja” Valeria... Es |0 que uno tiene

DR 9

en cuenta para decir si algo... “;sistema de referencia es ese?” Yajaira “jesta?” Valeria, “si” Yajaira; y “la velocidad? La
velocidad? La velocidad?” Valeria; v rapidez? “Es lo de distancia y tiempo” Xiomara; “ah! Entonces s6lo queda velocidad para la
que falta” Valeria.

2.

La velocidad se relaciona con el desplazamiento “;es falso o verdadero?” Valeria. “Profe, aos dice la primera?” Yajaira... “Aqui

es una V” Yajaira.

*Valeri e CHDE Tes er* “Es que usted no nos pregunta”

Nimnmrmamnrma I\N7Zalavia AAarntimnttia AearilriAarmAA matAarntracs lace AR IR AR AYrac 1IHLIAMNAKI X
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Observaciones. | Actividad grupal / Tuvo lugar después del uso de las distintas formas de ensefianza implementadas.
Las tres nifias seleccionadas para el estudio de caso trabajaron juntas en esta sesion asi como los tres nifios, pero la videograbacion

de estos ultimos se perdio.

Anexo 6. Instrumentos utilizados para la triangulacién de datos

En este anexo aparecen los instrumentos que fueron utilizados para la triangulacion de los datos, surgidos de los anteriores instrumentos usados
para la recoleccion de informacion. Asi pues, aparecen las redes sistémicas que tal como se menciond en el apartado del disefio metodoldgico,
orientaron los hallazgos relativos a la primera y a la tercera categoria objeto de andlisis, asi como la que orient6 los hallazgos que permiten dar
respuesta al objetivo general de esta investigacion. De igual forma, aparecen los cuadros comparativos que retinen las construcciones verbales y

no verbales, generadas a nivel individual y grupal, por los nifios seleccionados para el estudio de caso.

Valga aclarar que como instrumentos formales para sistematizar informacion en una investigacion, tanto las redes sistémicas como los cuadros
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comparativos, resultan ser herramientas visuales que permiten organizar la informacion y hacerla mas comprensible y facil de visualizar. En el
caso de las redes sistémicas, su funcion particular es la de recoger informacion que permita estudiar las construcciones, que asumen el nombre
de significantes, desde distintos puntos de vista. Adicionalmente, permite evidenciar las relaciones de dependencia e interdependencia entre la

informacion que en ellas se expresa. (Jaume, Jorba y Sanmarti, 1994). Mientras que los cuadros comparativos permiten por medio de sus

columnas y filas, establecer relaciones de semejanzas y diferencias (Fingermann, 2010).

Anexo 6.1. Red sistémica primera categoria

_CEDED
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ivacion

-
I
I
I
—1
I
I
I

|
Mot

—

Uso de los videojuegos en el campo educativo

< r
T
@ I
=
.
= 2 |
5
e
—_—
-
N
=
= I
[-*]
= I
=1
- I
I
| S—

Generan interés. Son muy atractivos

Permiten aprender jugando

Recurso interactivo v motivador

Pérdida de tiempo e incidencias
negativas

Entornos v herramientas para el
aprendizaje

Avyudan a mejorar los procesos
de aprendizaje, incluyendo el de
conceptos cientificos

Herramienta didactica :

65

1]

i Interesantes y divertidos
i

i\ Entretienen
i
1]
1]

_ Son distractores

[ Despiertan gran interés

Aumentan significativamente la motivacion
por aprender

Generan distraccion

Permiten mejorar la interaccion
maestro-alumno-saber

= Se ven condicionados por asuntos operativos

" Mo generan ningiin aprendizaje

Permiten el aprendizaje pero no de asuntos
académicos

Sirven para aprender algunos temas de fisica

Generan aprendizajes de modo vivencial
Facilitan el aprendizaje de temas de la fisica

Permiten intencionar los contenidos

-

)
®

e

Convenciones
Subcategorias

Tdeas de autores
consultados

Significantes de los
estudiannes

Significantes de las
macsiras investigadors

Avance ¢n las
concepeiones de los
cstudiantes

Relacion directa entre
ideas de autores
consultados v los
significantes

Relacion ausente cntre
ideas de autores
consultados ¥ los
sigmificantes

Relacion directa entre
significantes

Red sistémica 1. Guia para el analisis orientado a dar respuesta al primer objetivo especifico del ejercicio investigativo
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Anexo 6.2. Red sistémica segunda categoria

Ensenanza del movimiento

Unidadldidéctica

T E R R R RN

ensefianza v
aprendizaje
de

I contenidos

I cientificos

1

Uso de
recursos &
dinamicas gque
hacen mas
Cercano v
comprensible
el saber

W7

Ensefianza directa  Implementacion de videojuegos

Ejemplos cotidianos

Dispositivos electronicos
que recrean situaciones

ninguno s ajeno al

fendmeno del mosim f:nt?l
Escases bibliografica sobre

su uso para ensenan=a del
movirmientor

Estudiante protagonista

Maestro protagonista

Actividades estructuradas %

Fases que
corresponden con las
fases que comprende una

unidad didactica

=>

Intenciona, clarifica g

facilita la comprensidon

de conceptos positivistas
Ensefianza wivencial
v acorde a realidad
del estudiante

Saber cotidiano
convertido en apowvo
teorico

66

Permiten abordar conceptos

basicos que fundamentan el
tema del mowvimiento

Socializaciton de aprendizajes
basados en el juego

Acplicacion de conceptos con
base en WJI

Talleres con base en los W.I
L va juzados

Explicacion formal de los
conceptos

Retroalimentacion de las

actividades v conceptos

Planteamiento v direccidn
de actuividades diversas

—

Indagacion de saheres

previos

Uso de imagenes 3
dibujos relacionados con
la realidad

Ejemplos de situaciones

cotidianas

Juego previo bajo instruccidn.

Sistema de
reterencia

S

Trayoctoria

Desplazamiento

“Welocidad

A
P
g,
&
0
N

&

AN 7oA

ML n

Convenciones

Formas de ensefanza
implementadas

Ideas de los autores.
wonsulizdos

Relacion  direcia entre
ideas de autores
wonsuliados

Significantes de las
maestras
imvestigadoras

Ideas de autores.
articuladas con ideas do
maestrEs
investigadoras, dehido a
carencia bibliografica

Concepro abordados
Relacion directa entre
autores consultados v Llos
significantes

Relacion inversa
entre ideas

Relacion dirscta entre

_= cignificantes

2]
@

Conceptos abordados a
traves de cada una de las
formas de ensefianza

Conceptos abordados
com algunas de las
fornmas do cnsseianza

Red sistémica 2. Guia para el analisis orientado a dar respuesta al segundo objetivo especifico del ejercicio investigativo
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Anexo 6.3. Cuadros comparativos tercera categoria

67

Construccion
discursiva del Admite construcciones ligadas a la l6gica de cada estudiante
conocimiento
cientifico Construccion individual
Admite construcciones
Da consecucidn a construcciones Admite construcciones Da consecucidn a construcciones
Teoria discursivas ligadas al saber
discursivas ligadas a la légica discursivas ligadas al saber discursivas ligadas a la l6gica
didactica cotidiano (Antes)
disciplinar-escolar (Después) cotidiano (Antes) disciplinar-escolar (Después)
Conceptos Construcci | Construccion | Construccion | Construccion | Construccié | Construccido | Construccion Construccién
abordados on verbal no verbal verbal no verbal n verbal n no verbal verbal no verbal
,“La palabra | ; Reposoy |, Tiene que » Estar . Estar quieto » Q
Sistema de Q movimiento se | movimiento Ver con reposo | quieto y que y que lo estén
referencia significa por , Estar en y movimiento algo lo esté moviendo " Hacer
ejemplo reposo y al - Reposo y moviendo Q u Cuando reposo y
cuando una mismo tiempo | movimiento \ . Estar en hacemos un | movimiento a la
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persona sale a
caminar o a

trotar”

. Por
ejemplo la
palabra reposo
se significa
cuando una
persona se
enfermay le
dice que tiene
que guardar
repo no se

puede mover

se tiene que

en movimiento
-0

B Reposoy

movimiento

. Reposo y

movimiento

reposo y que
lo estén
subiendo vy

bajando

. Estar

quieto y que
lo estén

moviendo

movimiento y a
la vez estamos

en reposo

I Estar quieto y

que algo se esté

moviendo

misma vez
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quedar en la

cama”

. El
movimiento de
la tierra

. Elreposo

de la luna

B

cuando como y

se descansa

media hora”
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Trayectoria

No sé

. Nosé

N

-EI rastro
que dejamos
J Los rastros
que dejan los

carros

" Cuando
-
uno camina
forma una

forma

' Implica

que haya

movimiento

» Es el punto

en comun entre

distancia 'y

desplazamiento

“Por qué en

todos dos

siempre que ir

una

trayectoria”.

" La forma
-

que uno hace o

“forma” al

desplazarse, al

» El rastro que
dejan las
personas y los
animales

/. Una forma

que se hace

. La forma que
se hace cuando
se hace un

movimiento

. Linea

imaginaria

- -
» Andar y dejar
marca
' La forma que
-
se hace al hacer

un movimiento

'Algo que se
forma: La
trayectoria se
forma cuando el

baldn se encesta.
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caminar, al . La forma
moverse que uno deja
J 'Nosé . Rectas, . Curvilinea, . Rectilineay |- Derecha-
“. Nosé curvas o rectilinea, circular recta, curviada-
B Metro, curvilineas, irregular, . Recta, curva, curviline
bus, avion, circulares regular, curvilinea . Recta, curvi
taxi, metro : Q parabdlica B Curvilinea | recta, irregular
Tios d - ® ®
Ipos de cable
trayectoria B Curvilinea || Dependen
»
v
de la forma que
tengan f
-
C Curvilinea,
rectilinea, B Q

_CEDED
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“«e®

“El carro
cuando hace
el seco deja

rastro negro”

curvas lineas,

parabolica

Recta,
rectilinea,
curvilinea,
curvay

parabdlica

v

(13

, Rectilinea”

‘ CCLa

trayectoria es

rectilinea”

trayectoria de la
carretera es

curvilinea”
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Distancia La Estar § “Mi casa | Puede ser )
distancia distante de queda a cinco estar lejos o . Estar lejos
de lacasaal |algo " Medir lo cuadras”. . Estar cerca B Tiene que
colegio . Algo que que uno J “Se puede separados .. Loque mide | vercon
(Espacio esta lejos camina medir por » Q la trayectoria longitud: “14
entre dos I Estar lejos | Lo que baldosas y » Q cm”.
lugares) de una persona | mide la pasos”. J “[La cancha]
Algo que trayectoria . “Medir el 10 m”.
-
esta lejos I Se usan espacio entre
medidas. Tiene | lugares u
B Estar cosas de objetos”
! + “[La calle] M
-
separados metros
50 mt” “18 mt”
_Estar con
- “[La piscina] 17
una persona tan

mt” “23 kt”.
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B Esloque

mide la

trayectoria
. “Toda la

) iscina 4m de
B Lo que mide P
. largo, 3m de

el espacio entre
ancho. El bafio

dos cosas
2m. Las piezas
2m de lado a

A 4
ladoy la
carretera mide
190my la
cocina de Sm”.
Moverse o “El v Seune con
»0 [» »60 » 20 »
Desplazamiento de un lado a desplazamiento & una linea recta Q
| Q otro . Tratade |[es:Yoestoyen |&a Estaren . Eslodel
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[ Moverse
de un lado a

otro

" Movimiento.
N

Moverse
» Desplazarse

a otro lugar

un punto final

e inicial

el colegio y me
desplazo a mi
casa. Para
obtener el dato
mido con mis

huellas y tomo

la medida”

. Empiezaen
un punto inicial
y termina en el

punto final

movimiento

punto inicial y
final
»

Hay una
linea que no
puede tener
cualquier forma,
la linea es

derecha.
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Rapidez

Hacer algo
V4
rapido.
Urgente. Se

refiere a las

personas

. Répido

. Usar toda

la energia 'y

poder correr

v “Esel
-~
tiempo que

recorres’
. Ir Répido
. Cuando me

desplazo de un

lugar a otro

+ Noesalgo
-~

rapido

Y

B Implica
recorrer un
espacio en
determinado
tiempo que no
necesariamente

se hace rapido

-
@

r
- G

I Tiene que
ver con el
tiempo: “Sobre
cuanto se
demora para
ensestar”.
\.“Rapidez

80 km/h”.

v
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recorrido y el

4 Algo que . Relaciona Llegar aun
va a demasiada los espacios Q destino
velocidad. Se . Algoqueva velozmente

Velocidad refiere a los veloz . Mideel
carros” . Relaciona tiempo recorrido
- Répido entre el espacio

‘ Muestra

donde uno va
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Correr méas tiempo

rapido

Cuadro 1. Construcciones discursivas de los estudiantes que presentan alto rendimiento académico en el area de ciencias naturales

Convenciones.

; Francisco L. Xiomara ' Yeison Q Concepto de acuerdo al cual no se evidencia el tipo de construccion discursiva

sefialado

Avance de ideas previas al uso de ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas y/o al uso de los videojuegos

Avance de fase de estructuracion a fase de aplicacion

Anexo 6.4.
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Construccion
discursiva del Admite construcciones ligadas a la l6gica de cada estudiante
conocimiento
cientifico Construccién individual
Admite construcciones
Da consecucidn a construcciones Admite construcciones Da consecucidn a construcciones
Teoria discursivas ligadas al saber
discursivas ligadas a la légica discursivas ligadas al saber discursivas ligadas a la l6gica
didactica cotidiano (Antes)
disciplinar-escolar (Después) cotidiano (Antes) disciplinar-escolar (Después)
Conceptos Construccién | Construccion | Construccion | Construccion | Construccié | Construcciéo | Construccion Construccién
abordados verbal no verbal verbal no verbal n verbal n no verbal verbal no verbal
[ ) [DMovimiento | [ Estarenun | [ Estar [ Se refiere a |[)Se refiere a
. Y reposo carro en reposo uieto y que movimiento movimiento
Sistema de Q 4“\ - yrep P q ya y y
. RN ue el carro se | lo estén reposo reposo
referencia K d" / ya Q P P
__Tieneque | mueva moviendo a Q
w o ver con el __ Estaren
“ Movimiento Q
reposo y el __Irenbusy movimiento y
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de jugar. Yo
pienso que si
te dafias el
cerebro no
podrias jugar
ni hacer

ejercicio”

‘Yo pienso
que cuando
comes tienes
que reposar o
si corres o te
acuestas
puedes

vomitar. Y si

movimiento

¥ Movimiento

y reposo

que lo muevan

V¥ Algo tiene
que estar quieto
para que algo

pueda moverse

ve

quieto a la vez

¥ Cuando

hacemos un
movimiento y a
la vez estamos

en reposo

W Hacer reposo
y movimiento a

la misma vez
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no reposas no
te aprovecha la

comida”

“Es un

temblor”

“Reposo es
para dar reposo

la comida”
¥ Movimiento
de hacer

ejercicio”

¥ Que se me
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baje la

comida”

Trayectoria

El camino

ve

I “No sé qué

significa”

“Es el

camino

¥V “No sé de

qué se trata”

“El camino

que uno

camina”

ve

L) Caminary
hacer una

trayectoria

1) “Linea
imaginaria que
nosotros

dejamos”

El rastro, las

curvas.

¥V Las marcas

) Moverse de
un lado a otro y

dejar una marca

) Linea

imaginaria del

movimiento
Los rastros

que uno deja

¥ Laforma que

se hace cuando

) Desplazarnos
de un lado a otro

dejando rastros

¥V Laforma
que se hace al
hacer un

movimiento
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imaginarias que
se dejan en un

camino

se hace un

movimiento

¥ Linea

imaginaria
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Tipos de

trayectoria

I No sé

“Es una

parte del

camino”

__ Circulares,
rectas y

curvilineas

ve

[ Curvilinea,
rectilinea,

parabolica

Recta, curvi

recta, curvilinea

¥V Rectilinea,

redonda,

I Rectas,
rectilineas,
circulares,
curvas,

irregulares

i) Curvilinea

Recta, curvas

¥V Recta,

curvilinea

L lIrregular

__ Recta, curvi

recta, curvilinea

¥V Recta,

curvilinea, curvi
A

recta, irregular
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¥V “No sé que parabélica

significa la D “La

palabra trayectoria [de lé

trayectoria” calle] es
rectilinea”

v

r N (13 [La
trayectoria de la

calle es] Recta”
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WV “La trayectoria
[de la calle] es

recta”
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| Estar » Cuando nos | | Estar L) Estarlejos |f Estar ) Q | Estar lejos
separados separan. Coger | separados de algo o de separados _ “Esel
distancia alguien & __ No es estar centimetro de la
& __ Elespacio lejos. Hay distancia de un
Metrosde | queunodeja | _ Esunas V Estar distancia cuando | lado”.
Distancia \ 4 & distancia cuando se rayas que uno separados seestdalcm v
mueve mide uniendo V Se refiere a
¥V Tomar los puntos ¥ Requiere que | longitud: “Entre
distancia. . Son los haya que laescuelay la
Separarse pasos 0 loque | W El espacio medir casa son como 2
mida entre dos cuadras”
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V¥ Tiene
ndmeros que
muestran la

distancia

lugares

¥V Esalgo que

mide

__ “Las casas
tienen 2 m de

distancia” “[La

<«

calle] S mt” 1
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V“Piscina 8
metros” “[La

cancha] 2

metros”
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Pesplazarnos | @ Personas | g Implica D W Estaren Q i) Irdeun
de un lado a que pasan de movimiento Desplazarnos de | movimiento ) lado a otro
otro un lugar a otro Q un lado a otro Q Q
» Desplazarse

de un lado a otro

Irse Una Q

desplazando de | personaquees | ¥ ¥V Estaren ¥ Esconuna
un lado a otro | desplazada movimiento linea recta V¥ Desplazarse
Desplazamien v s de un lado a otro
to ¥V Irdeun __El
lugar a otro desplazamiento
es lo que se
mueve
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Rapidez

V¥ Contar los
pasos
9 Cuando W Esla ¥ Serelaciona | Ir rapido a
saltas y te rapidez de con distanciay | veces y a veces
hacen pique alguien. tiempo no
B Hay rapidez Q
No ser si alguien va Tiene que ver

lento. Mejorar

la rapidez

¥ Una moto

que va rapido

lento o rapido

Se refiere

“como a carros”

con el tiempo:
“Llegar a la base
en un tiempo

limite”.
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¥ Cuando uno

corre

WV Es parecida a

la velocidad

. ‘GLa

trayectoria  es
rectilinea.  Los

carros pueden ir

rapido”.

“20 km/h”
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I Cuando un ) Esirenalgo I Se relaciona
carro mete muy veloz con una moto y
velocidad. con recorrer
_ Velocidad es s kilobmetros
I Esmas como 100 km
rapida que la por hora ~ 10 km por
Velocidad rapidez hora
¥V Avanzar
Un tipo de ¥ Irveloz
movimiento
¥V Mide el
¥V Tiene que tiempo recorrido
Ver con un
carro ¥ Muestra
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donde uno va

Cuadro 2. Construcciones discursivas de los estudiantes que presentan bajo rendimiento académico en el area de ciencias naturales

Convenciones:

— Yajaira Juan David v Valeria Q Concepto de acuerdo al cual no se evidencia el tipo de construccion discursiva

sefialado

Avance de ideas previas al uso de ejemplos generados a partir de situaciones cotidianas y/o al uso de los videojuegos

Avance de fase de estructuracion a fase de aplicacion
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Anexo 6.5

Relaciones
entre el uso
de VJ para la
ensefianza
del mov v la
construceion
discursiva del
conocimiento
cientifico de’
los
estudiantes
del grado
quinto de la
Institucion
Educativa
San Benito

Maotivacion
Uso de V.
en campo
educativo
Saberes
especificos
Ensenanza Unidad
del didactica
movimiento
Construccidn

discursiva del
conocimiento | Generaron
cientifico cambios

[ W1 como motivao
para aprender

VI como herramienta |:>
didactica

L

Tramitan saberes cotidianos

v saberes ligados a la logica
disciplinar-escolar T

Explicacion formal, retroalimentacion v validacion por parte del docente

Ensefianza directa

|1 del movimiento b,
o

| Uso de Vi para cnscﬁsmE',.‘_

Ejemplos generados a partir
: de situaciones cutidianmla::._

En la construcciones
individuales ¥ en las grupales

5

En las construcciones

verbales v en las no verbales *

I Ausencia bibliografica sobre uso de V. para ensenanza del mov

96

= |Motivo generado y orientado por el dmmle\

Apovan v median las orientaciones docenreg__/————"'

[ Gieneran vision amena hacia los conceptos abordados |j

:l' Fases gque orientan el uso de V] <

c

[ Estudiante Jjugd v generd puentes entre saber y W1

2L Uso de acuerdo a fases@

Saber cotidiano convertido apoyvo tedrico

Tuvo lugar en las distintas fases <>

L Se solventd ensefianza tradicional de CN Iz

En el marco de cada concepto

De acuerdo al

nivel de rendimiento en el drea de ciencias naturales

Convenciones
Calegorias de analisis

Subcategarias

Hallazgos

Relacion directa entre
subcalegorias v
hallaspas

Relacwon ditecta enine
hallazgos

Hallazge que se
consHIuYe &n Casa
iz oira hallazgo
Relacion de
imterdepencia entre
hallargos
Hallazgos comuanes

enlre &b

Hallargas comuncs
entre si

Red sistémica 3. Guia para el analisis orientado a dar respuesta al objetivo general del ejercicio investigativo
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Anexo 7. Cuadro que sintetiza la Idgica de la investigacion

Titulo Pregunta

central

Objetivo

Pregunta

orientadora

Objetivos

especificos

Categorias

Subcategorias

Descriptores

Preguntas
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El uso de
los VJ
para la
ensefianz
a del mov
(fisica) y
sus

relacione
s con la
construcc
i6n

discursiv
a del
conocimi
ento

cientifico
de los

nifos y

¢De que
manera el uso
de
videojuegos
para la
ensefianza del
movimiento,
se relaciona
con las
construccione
s discursivas
de los
estudiantes
del grado
quinto de la
Institucion

Educativa

San Benito?

Comprender
las relaciones

que se tejen

entre el uso
de los VI
para la

ensefianza de
conceptos
propios  del
movimiento y
la

construccion
discursiva del
conocimiento
cientifico de
los nifios vy

nifnas del

¢Cudles son las
relaciones que se
tejen entre el uso de
los VJ para la
enseflanza de
conceptos  propios
del movimiento y

la construccion

discursiva del
conocimiento

cientifico de los
nifos del grado

quinto de la
Institucién
Educativa San

Benito?

grado quinto

1. Describir las
posibilidades
que  presentan
algunos VJ para
el abordaje de
conceptos
bésicos que
fundamentan el
tema del
movimiento.

2. Explorar las
unidades
didacticas
centradas en el
uso de algunos

videojuegos,

como

facilitadoras de

1. Uso de los
videojuegos en
el campo

educativo

2.Enseflanza de

la fisica

3.Construccion
discursiva  del
conocimiento

cientifico

-Sistema de referencia

-Trayectoria
-Distancia
-Desplazamiento
-Rapidez

-Velocidad

-Secuencias didacticas

-Construcciones

individuales

-Construcciones

colectivas

Videojuegos:  Son
dispositivos
electrénicos  que

recrean situaciones
valiéndose de
sonidos, imagenes
y distintos efectos.
A través de una
consola 0
computadora,

permiten a uno o
varios  jugadores
tener una
experiencia de
juego, al tiempo
que fomenta en
ellos, el desarrollo

de capacidades y

¢Qué
potencialidades
didacticas y
pedagogicas
tienen los VJ?
iSe pueden
generar procesos
de ensefianza-
aprendizaje en
torno a este tema
a través de
videojuegos?
¢Que formas
tienen los nifios
de construir el

conocimiento







