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Resumen

El impacto de la presencia de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje es incuestionable. El estudiante de hoy, se desarrolla en una sociedad
audiovisual e informatizada que modifica los estilos de atencion, el interés por los temas de estudio y sus estrategias de aprendizaje. El estudiante
aprende de otra manera, esperando ser capaz de trabajar, aprender y estudiar cuando y donde quieran, acompafiados de una alfabetizacién de medios
digitales que continGa aumentado su imporfancia como competencia clave en cualquier disciplina y profesidn. El video, por sus caracteristicas y funciones
es un medio que puede ser incorporado en los procesos de ensefianza y aprendizaje en general, y en fisica en particular, ya que es un medio de
comunicacion e informacion que permite el estudio y conocimiento del lenguaje audiovisual y, puede ser empleado dentro y fuera del aula de clases,
bajo la concepcion de guias diddcticas de aprendizaje, es decir, que se disefien y produzcan para que puedan ser insertados en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de manera planificada, controlada y evaluada. La ensefianza de algunos tdpicos y conceptos fisicos se torna especialmente
dificil, sobre todo cuando estos se caracterizan por su complejidad y abstraccion. En el presente trabajo describimos la construccion de guias diddcticas
de aprendizaje (videos interactivos) para Television a través de Internet en un curso presencial de electricidad y magnetismo en sus aspectos
conceptuales, grdficos, matemdticos, éficos y sociales. En este sentido justamente es que se disefia un conjunto de materiales diddcticos para facilitar
o comprensidn de fendmenos como la capacitancia, corriente, resistores, circuitos efc. De esta manera, se describe una experiencia educativa realizada
con un grupo de estudiantes, con quienes actualmente se realiza una investigacion con estudio de casos, en la que se hace un andlisis profundo de su
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desempefio en el proceso de disefio, grabacin, edicion y difusion de videos digitales para recrear experiencios demostrativas de Fisica, como recursos
diddcticos vinculados o actividades de apoyo a lo docencia.

Palabras clave: videos inferactivos; guias diddcticas; instrumento de conocimiento

Abstract

The impact of ICT presence in the teaching and leaming process is unquestionable. The student today takes place in a digital society and audiovisual
amending styles of atfention, interest in the study subjects and their learning strategies. The student learns differently, hoping to be able fo work, learn,
and study whenever and wherever they want, accompanied by a digital media literacy confinues fo increase its importance as a key skill in every
discipline and profession. The video, its characteristics and functions is a medium that can be incorporated info the teaching and leaming in general and
physics in particular, as o means of communication and information that allows the study and understanding of visual language and, can be used inside
and outside the clossroom, under the conception of didactic leaming guides, that are designed and produced so that they can be inserted into the
teaching and learning planned, monitored and evaluated. The teaching of some fopics and physical concepts becomes particularly difficult, especially
when these are characterized by their complexity and abstraction. In this paper we describe the construction of learning tutorials (interactive video) fo
TV via Infernet in a classroom course in electricity and magnetism in their conceptual, graphical, mathematical, ethical and social. In this sense is just
a fraining package is designed to facilitate understanding of phenomena such as capacitance, current, resistors, DC circuits efc. Thus, an educational
experiment carried out with a group of students, who are currently conducting research with case studies, in which a thorough analysis of its performance
in the design process, recording, editing and dissemination is described digifal videos to recreate Physics demonstration experiences as teaching resources
to support activities related fo teaching.

Keywords: interactive videos; didactic guides; tools knowledge

1. Introduccion

Los ciudadanos del mundo del siglo XXI convivimos con fabulosas mdquinas y materiales que nos ayudan en nuestras actividades y nos abren las
puertas de infinitas posibilidades de desarrollo personal: ordenadores que proporcionan sofisticados instrumentos para el proceso de la informacidn,
redes telemdticas como Intemet que ofrecen nuevos canales de comunicacidn y de acceso al conocimiento, entornos multimedia que acercan la realidad
al mundo digital y permiten también crear inexistentes "realidades virtuales”, formatos hipermedia que permiten nuevas formas de estructuracion del
conocimiento y rompen la linealidad de la lectura exigiendo una mayor implicacion del lector.

Las innovaciones tecnoldgicas y su aprovechamiento en el desarrollo de TIC han producido cambios gigantescos en la manera como los individuos
acceden a la informacion y perciben miltiples realidades. Dichas innovaciones han permitido la diversificacion de servicios y han facilitado un incremento
considerable en el volumen de informacion que circula a través de Interet. El manejo de dicha informacidn, almacenaje y utilizacién posibilita en buena
medida la construccion del conocimiento (Web 3.0), el cual es, hoy en dia, un factor determinante de produccion y, por consiguiente, pieza fundamental
en el desarrollo social y econdmico de las naciones. Como consecuencia de ello se han generado propuestas encaminadas a la incorporacion de disfintas
tecnologias en escenarios educativos particulares con el objetivo de fomentar el pensamiento critico y reflexivo frente a disfintas realidades.

En el presente trabajo se describe el disefio, elaboracion y evaluacion del uso diddctico de una GDAA (Guia Diddctica de Aprendizaje Activo) como apoyo
virtual al Curso Presencial de fisica electricidad y magnetismo en los programas de Ingenieria de sistemas de la Universidad Cooperativa de Colombia
sede Ibagué y Universidad del Tolima

El apoyo presencial para los alumnos que realizan un curso semestral posee numerosas dificultades ya que se realiza en un determinado espacio fisico
y con un horario de servicio pre-establecido, enmarcado dentro de una metodologia tradicional. Actualmente existen nuevas oportunidades en la
Educacion utilizando television interactiva digital a fravés de internet, lo cual satisface en gran medida las necesidades de informacidn, tanto en
contenidos como en metodologias y recursos, lo que permite sostener que el mayor valor de esta red para la educacion, consiste en ser un sistema de
difusidn del conocimiento y un espacio de encuentro y colaboracidn, imprescindibles en los procesos educativos. La rapidez y distribucion de informacidn
en lo red, permite establecer proyectos comunes entre personas de grupos diferentes, conformando instancias de trabajo que superan las barreras
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geogrdficas, sociales, econdmicas y culturales. Permite desarrollar un ritmo de estudio personal con apoyo de los tutores, garantizando asi una formacidn
alfamente calificada. Logrando mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que permite que: El aprendizaje sea mds interesante, sea activo,
no pasivo como ocurre frecuentemente en nuestras aulas, los estudiantes estén mds motivados, aclarando que la motivacion no es equivalente al
entrefenimiento, conduciéndonos a una educacion permanente.

De todas maneras hacemos un llamado a la reflexion apoyados en (Cabero, 2001) quien afirma que no existen medios mejores que ofros, no existe
el supermedio, sino que todos son vdlidos en funcin de los objetivos educativos que pretendemos alcanzar, y en todos su potencial educativo dependerd
de las estrategias y metodologias que apliquemos sobre ellos. El medio mds potente, técnica y estéticamente hablando, se puede convertir en el mds
lerdo e indtil, si no lo relacionamos con los objetivos a alcanzar.

2. Problema

Entre los ciencias naturales dadas en la Universidad, la fisica es una de las disciplinas que presenta problemas de orden tedrico y experimental. Las
deserciones se presentan por lo desmotivacion presentada frente a la asignatura. Se ha podido explorar en los estudiantes, que las clases de fisica se
hacen traumdticas. La explicacion se fundamenta en algunos factores, alrededor de un curriculo estdtico, extremadamente conductista, impartida a lo
largo de los afios a través de libros guias que no permiten al profesor preparar e innovar.

Sin embargo, uno de los problemas mds grandes que el aprendizaje de la fisica presenta, se configura en el campo cognitivo. En algunos momentos,
lo abstraccién de los conceptos y fendmenos se convierten en obstdculo para la comprensidn de ellos y la construccion de su lenguaje matemdtico. Es
complicado, representar tales acontecimientos en un ambiente estdtico, como es el tablero y un aula convencional, el profesor tiene que contar con
una potencialidad de la imaginacion de sus estudiantes, para tener la esperanza de abstraer lo que fue visualizado. En este contexto seria interesante
investigar las formas posibles de explorar el uso potencialmente significativo de la television interactiva, el uso de videos, simulaciones etc. En un
ambiente virtual.

En la Universidad Cooperativa de Colombia se percibe un bajo rendimiento académico de los alumnos en las asignaturas de ciencias, y sobre todo
cuando requieren de un alfo grado de abstraccion para su aprendizaje, como es el caso de la Fisica. Por esta razdn surge el inferés de la creacin de
GDAA (Guias Diddcticas de Aprendizaje Activo) para television, como herramienta significativa en lo ensefianza-aprendizaje de la Fisica, y que los
alumnos puedan utilizar de una manera prdctica y eficiente por medio de la red Intemet o cualquier dispositivo en una computadora personal.

En el caso de lo utilizacidn de la television y los videos como instrumentos diddcticos, muchas de las propuestas realizadas se han efectuado desde el
campo del propio medio y no desde lo diddctica y la formacion; ademds, lus bases que suelen manejarse tienden a apoyarse mds en criterios aleatorios
que en propuestas cientificas de actuacion. Esta situacion se hace mds compleja al observar las nuevas modalidades de ufilizacion inferactiva que estdn
apareciendo, donde tienden a reproducirse modelos bancarios de ensefianza tradicional (cabero, 2005).

3. Fundamentacidn tedrica

El informe Horizon 2010: Edicidn Iberoamericana

El proyecto Horizon del New Media Consortium (HNMC), ha desarrollado una investigacion cualitativa iniciada en 2002, que identifica y describe las
tecnologias emergentes con mayor potencial de impacto en la ensefianza, el aprendizaje, la investigacion y la expresion creativa en el dmbito educativo
global. El Informe Horizon 2010: Edicion Iberoamericana, centra lo investigacion en los paises de lo region Iberoamericana (incluyendo a toda
Latinoamérica, Espafia y Portugal) y en el dmbito de la educacion superior. El Informe Horizon 2010: Edicion Iberoamericana es el primero que ofrece
esta confextualizacion regional y ha sido producido por el NMC y el eLearn Center de la Universitat Oberta de Catalunya.

En este informe se ha querido tener en especial consideracion las especificidades que muestran lo heterogeneidad de Iberoamérica, pero que al mismo
tiempo configuran una identidad propia con respecto al resto del mundo. Consideran que la regidn iberoamericana se identifica por su sentido de
comunidad, de colaboracion, de comunicacién muy llana y horizontal. Este sentir comunitario se nutre también de un fuerte espiritu de democratizacidn,
apertura y debate. Por ofra parte, y a diferencia de otras regiones, el papel del docente sigue siendo un pilar de autoridad indiscutible, asi como sus
instituciones, que, como veremos, son todavia muy reacias a cambios organizativos. El uso del inglés como lengua universal, asi como la brecha digital
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ha sido en muchos casos una barrera, fanto para que la voz iberoamericana sea escuchada mds alld de sus fronteras como para que las innovaciones
en tecnologia educativa puedan ser implantadas fdcilmente en sus aulas. Estos y otros puntos de vista relacionados con la politica, los recursos
socioecondmicos, los diferentes rasgos culturales son los que se han tenido en cuenta para dar un enfoque iberoamericano al Informe Horizon.

La gestion del cambio integral en la educacidn superior debe entenderse desde un enfoque sistémico y transformador, que contribuya al crecimiento
econdmico, al desarrollo humano y a la cohesion social.

El internet, el video y la felevision interactiva en la educacién

La Internet como imprenta, nos permite describir todas aquellas actividades en las que utilizamos la red como elemento motivador y sistema de gestion
de los producciones digitales de nuestros estudiantes. Textos, imdgenes, presentaciones, piezas musicales, colecciones de enlaces o de datos,
hipertextos, videos. . . cualquiera que sea el producto o artefacto digital que disefien y produzcan puede ser compartido por Infernet con otras personas.
Las producciones de los estudiantes son el resultado de un proceso durante el cual se produce el aprendizaje. En una sociedad de medios de masas en
manos de unos pocos grupos econdmicos, de saturacion de mensajes unidireccionales, de telebasura y publicidad ubicua, la Internet constituye uno de
los pocos canales al alcance de los ciudadanos de a pie para expresarse al margen del discurso dominante, si asi se desea. Sin embargo, estd posibilidad
no estd garantizada y tendremos que luchar por ella frente a los grandes mercaderes de contenidos (Lessig, 2004).

La concepcion del video como instrumento de conocimiento vendrd de asumirlo como un elemento de trabajo del grupo-clase y a través del cual se
persigue que el alumno deje de ser s6lo un receptor de cddigos verbo-iconicos para convertirse en emisor de mensajes diddcticos. Por tanto el video se
confempla aqui como medio de obtencion de informacion mediante la grabacin de experiencias, situaciones, conductas, dramatizaciones etc. Esta
utilizacién exige el frabajo, entre alumno alumnos y alumnos-profesor, ya que su uso no se refiere a grabaciones indiscriminadas, sino totalmente
planificadas necesitando por tanto de un disefio, de la bisqueda de informacion, la guionizacion, la videograbacidn etc; en resumen, un volumen de
actividades que deben de ser repartidas y asumidas por el grupo de alumnos, por el grupo clase de alumnos, o por grupos de alumnos y profesores. El
valor educativo de su utilizacion radica no en las calidades de los productos que sean capaces de realizar los alumnos, sino en los procesos que se
sigan para elaborarlos. Es decir, es una actividad procesual, que exige el frabajo colaborativo entre estudiantes, la admision responsable entre
estudiantes y la admision responsable entre ellos de las diferentes tareas que deben de abordar para propiciar la elaboracion del trabajo conjunto.
Nuestra experiencia es que antes de su incorporacion se les debe de explicar a los estudiantes los diferentes roles que son necesarios y cudles son las
funciones de cada uno de ellos: director, guionista, cdmara. . .; para que entre ellos se organicen en funcion de sus habilidades y capacidades.

Diferentes estudios e investigaciones realizadas por Cabero sobre la utilizacién del video como instrumento de conocimiento, permifen obtener una
serie de conclusiones respecto a sus posibilidades y limitaciones, y hacia algunas exigencias para su utilizacion:

o Lo necesidad de una formacidn téenica y diddctica del profesorado.

o Lo necesidad de una justificacion metodoldgica previa por parte del profesor, a la implantacion del medio en el aula.

e Para que el video pueda ufilizarse como instrumento de conocimiento por parte de los estudiantes, es necesario partir de una metodologia de
indagacion.

e Aumenta la investigacién personal en los estudiantes: bibliogrdfica, de campo y de aplicacién de los conocimientos adquiridos a su entorno cotidiano

y habitual.

L evaluacion se convierte en un proceso formativo, mds que en un producto sumativo.

Mejora el ambiente y el clima de close.

Acercamiento de los estudiantes a los contextos naturales.

Adquisicion por los alumnos, tanto los confenidos conceptuales, como los referidos al manejo técnico de los equipos y a realizacidn video-grdfica.

Resulta dificil su uilizacion con grupos-clase de tamafio de los actuales.

Esta estrategia de utilizacion diddcfica del video consume bastante tiempo, y de ello debe ser consciente el profesor.

Y produce una gran mofivacién en los alumnos, potenciando el desarrollo de actitudes positivas tanto hacia los contenidos trabajados como hacia

el video como instrumento de aprendizaje. (Cabero y Herndndez, 1995).

Teniendo en cuenta que la labor a realizar debe ser una tarea conjunta, donde no se le atribuya mayor importancia a un colectivo sobre ofro; sin que
ello nos lleve a olvidar que los aspectos diddcticos se prioricen sobre los técnicos, en todo momento lo técnico debe de estar supeditado a lo diddctico.
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4. Enfoque Metodoldgico y disefio de la Investigacidn

Esta investigacin estd enmarcada en el paradigma socio critico y serd de tipo accion participativa esta es una forma de investigacion colectiva, auto-
reflexiva emprendida por participantes de situaciones educativas para mejorar lo productividad de sus propias prdcticas educativas, asi como su
comprension respecto a dicha prdcticas y respecto a las situaciones en que ocurren. Los participantes serdn profesores de fisica y estudiantes de fisica
de programas de ingenieria. Dicha metodologia nos permitird inicialmente diagnosticar, intervenir, implementar y evaluar los procesos enfatizando el
protagonismo de los actores involucrados, el propdsito relevante de esta metodologia es poder ejercer una accién transformativa a través de la

participacion de los investigados.

Trabajamos con cuatro grupos de estudiantes de fisica, El proceso de investigacion accion participante se caracterizara, por una espiral de ciclos (Elliot,
1993) de reconocimiento (descubrimiento de hechos): Primero realizamos un reconocimiento de las estrategias diddcticas ufilizadas por los profesores
en el proceso ensefianza-aprendizaje de la fisica mecdnica, permitiendo hacer un diagndstico de los factores o mejorar en la estrategia, luego se propuso
estrafegios de mejoramiento a través de una planificacidn general de la accién objetivando el cambio. A partir de ese momento se establecid el
desarrollo, implementacion y evaluacién de esa accion y al final del ciclo se hizo una reflexion a la luz de la evidencia recogida en la implementacidn,
para finalmente realizar una retroalimentacion e iniciar una nueva revision del plan general; planificacion de nueva accién; implementacidn, evaluacion,
reflexion, revision del plan; planificacion e implementacion de una tercera accidn...

Naturalmente, esfe cardcter ciclico no significa un proceso lineal, automdtico, mecdnico. La IAP, a través de esa espiral de ciclos, tiene por objefivo la
mejora de las prdcticas y comprensiones de situaciones, y el envolvimiento de tantos cuanto sea posible de todos los afectados infimamente por las
acciones en todas las fases del proceso investigativo. El envolvimiento directo de los profesores y estudiantes, en la recoleccion de datos, andliss,
critica, reflexion, crea inmediatamente un sentido de responsabilidad respecto a la mejora de la prdctica.

La investigacion eshozada desemboco en el disefio, elaboracion y andlisis-evaluacion de un entorno virtual (GDAA) como sistema de apoyo al proceso
de ensefianza de la Fisica (electricidad y magnetismo) en el programa de ingenieria de sistemas, haciendo uso de la plataforma blackboard, la cual
permife utilizar las TIC como una herramienta diddctica que sirva de complemento para la ensefianza presencial de estas temdticas; con el fin de que
en la Universidad Cooperativa de Colombia empiece a insertar espacios virtuales de ensefianza y de aprendizaje.

Primera fase: Fundomentacidn tedricaz En primer lugar se desarrolla la Fase de fundamentacion tedrica, en donde se realiza una revisidn bibliogrdfica
sobre los bondades de la television inmersa en un entomo tecnoldgico virtual, el uso del video y su papel en la educacidn, los contenidos de Fisica, asi
mismo se estudia el funcionamiento de la plataforma Blackboard y las ventajas que ofrece. Ademds de esto se hace un estudio sobre la utilizacidn de
entomos y cursos virtuales en ofras universidades de Colombia y el mundo que sirvan como base para el desarrollo de esta investigacidn.

Sequnda fase: disefio: En sequndo lugar se desarrolla la fase de disefio en la cual se selecciona la informacidn y los conceptos mds relevantes de lo
temdtica, a partir de los cuales se programan lus actividades de acuerdo a los requerimientos de los GDAA, a partir de esto se hace la seleccion del
modelo en el cudl se basard el trabajo.

Tercera fase: elaboracidn: Por Gltimo se procede a incorporar applets, videos editados a fravés del tracker, video tutoriales a través del wirecast,
capfivate efc. Integrando todas esta ayudas en un guion de television editado y procesado por Camtasia Studio, permitiendo la construccion del GDAA
para el respectivo montaje del material sobre la plataforma. Para facilitar la interaccion del usuario con la plataforma se elaboran video-tutoriales que
muestran paso a paso las temdticas a trabajar, asi como también los respectivos recursos y herramientas, mostrando un aula que integra la tecnologia
de modo sutil, invisible y amigable, para conseguir un entorno propicio a la inferaccién y al aprendizaje.

5. Resultados y conclusiones
El principal objefivo, fruto de esta investigacion es la formacidn y no la mera informacion. Como resultado se ha disefiado una leccion interactiva de
fisica para contribuir en la formacidn del estudiante y el profesorado. Este recurso puede ser aprovechado en entornos de formacion virtual o como

parte del material de autoformacidn. A continuacién enumeramos algunos de los beneficios y necesidades identificados en este trabajo:

e Se elabord la leccion interactiva de Fisica presentada en una GDAA, que serd utilizada en los diferentes programas de Ingenieria de la UCC.
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e (on lo presente GDAA el rol del profesor se transforma en guio, mediador, tutor y consultor, ademds del orientador y facilitador del
aprendizaje de sus estudiantes.

o Una de los herramientas mds utilizadas en la actualidad como estimuladora del aprendizaje es la computadora, que estimula principalmente
los sentidos de la vista y el oido, manteniendo el interés del estudiante.

o Lo GDAA, cumple con lus caracteristicas de interactividad, porque permite al usuario intervenir en los distintos procesos inferactivos de
enseianza mediante la Infernet y asi modificar el comportamiento del aprendizaje tradicional.

o Lo aplicacion de la GDAA en los cursos de Fisica, constituye un nuevo problema de investigacion en el campo pedagdgico, para determinar
su influencia en el aprendizaje de esta Ciencia.

o Las GDAA es abierta por ser una herramienta mejorable a partir de la experiencia de sus usuarios y cambiante de acuerdo a la necesidad de
utilizacion del diferente software en su elaboracidn.

El propdsito fundamental de las GDAA en el ordenador es posibilitar una mejoria en la visualizacidn de los sistemas fisicos. La posibilidad de modificar
los pardmetros de un fenémeno natural en un ambiente virtual y verificar que las lecciones interactivas de fisica se convierten en, por lo menos,
participativas desde el punto de vista del estudiante. Aunque no existe un instrumento objetivo que pruebe la mejoria del accionar de los estudiantes
en virtud del uso de herramientas virtuales inferactivas, algunos comentarios cualitativos, en especial desde el punto de vista de la motivacion generada
en los estudiantes por el uso del ordenador durante las lecciones conducen a la creencia de que las mismas promueven un aprendizaie significativo en
los individuos.
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