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RESUMEN

La virtualidad ha invadido todos los
ambitos, incluido el educativo. Este
contexto nos plantea utilizar méto-
dos alternativos: clases sincronicas y
asincronicas, confeccion de videos y
presentacion de otros disponibles en
la web que resulten potencialmente
valiosos en la construccién del cono-
cimiento por parte del alumno, al po-
sibilitarles la autogestion respetando
sus tiempos de aprendizaje.

El objetivo es presentar una revision
del trabajo realizado en algunos gru-
pos de la catedra Ciencias Basicas
Aplicadas. Es una recopilacion de la
utilizacion del juego como estrategia
didactica aplicada a los entornos vir-
tuales de aprendizaje, en particular ala
ensefianza de la Matematica.
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ABSTRACT

Virtuality has invaded all areas,
including education. This context
asks us to use alternative methods:
synchronous and asynchronous
classes, preparation of videos and
others kind of presentations available
on the web that could be potential-
ly valuable in the construction of
knowledge by enabling student’s
self-management, respecting their
learning times.

The objective is to present a review
of the work carried out in some
groups ofthe Basic Applied Sciences
chair. It is a compilation of the use
of the game as a didactic strategy
applied to virtual learning environ-
ments, in particular to the teaching
of Mathematics.
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OBJETIUOS

Que el alumno:

- Comprenda el papel fundamental
que cobralageometriaeneldisefio.
- Relacione los conceptos geomé-
tricos con obras de arquitectura
por medio de juegos y ejercicios
de aplicacion.

INTRODUCCION

El disefio y construccién de una
obraarquitecténicaes uncomplejo
procesoenelqueelarquitectodebe
beber de diferentes fuentes, entre
las que se encuentran la Matema-
ticay la Fisica. En este proceso, el
arquitecto debera tener en cuenta
las diferentes dimensiones de la
obra arquitectonica.

En el desarrollo proyectual de un
edificio, el arquitecto deberd em-
plear un medio de representacion
preciso y fiable. Este medio lo pro-
porciona la Geometria. Es por ello
que el estudiante de arquitectura
debe adquirir una fuerte formacién
geomeétrica,yaque esta seconvierte
en uno de los instrumentos basi-
cos para el disefio. La Geometria,
desde su dimensién conceptual,
permite indagar las propiedades
espaciales de los objetos y —lo
mas importante para el alumno—
su representacion fisica, que es la
que permite el modelado espacial.
Por esarazon laconceptualizacion
del término competencias, que de
por si resulta dificil de presentar,
es importante para los futuros
profesionales. Ser competentes
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en esta formacién: la geométrica.
Es imposible acotar este tipo de
formacionaunsoloambito. Esmas
bien transversal a todos; cualquier
profesional debe ser competente en
resolver problemas, y el sistema
universitario es el &mbito propicio
para llevar a cabo y procurar dicha
competencia en el futuro profesio-
nal. No obstante, como se puede
observar, son muchos los autores
e investigaciones que, desde dife-
rentes opticas, han intentado su
conceptualizacion.

En ese mismo tenor y desde un
enfoque socioformativo, las com-
petencias se conceptualizan para
este estudio como
Procesos dados por el entretejido
de multiplesrelaciones entre cono-
cimientos, habilidades y actitudes
puestos en escena en el abordaje
detareasyresoluciondeproblemas
pertinentes, de manera efectiva y
eficiente,conconciencia,autonomiay
creatividad,aprovechandode manera
adecuadalosrecursosdisponibles
y aportando tanto al bienestar pro-
pio como al de las organizaciones
donde se desenvuelve la persona.
(Villanueva Aguilar, 2006, Parr. 16)

Operativizado el concepto de com-
petencias, es preciso mencionar que
las matematicas en sus conceptos,
habilidadesyprocesossonfundamen-
tales parael desenvolvimientoenla
vida cotidiana,y que esinnegableel
impulso que lehandadoal progreso
de la cultura, tanto en el aspecto
cientifico como en el tecnoldgico.
Estautilidad estanantiguacomola
historia del hombre. Es, por tanto,
indispensableinsistirenlaoperatoria
y en el calculo mental.

Paralalabor docente, latecnologia
actual es una herramienta que per-
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mite alcanzarobjetivosimportantes,
representa un medio eficaz de co-
municaciony uninstrumento eficaz
de controlacadémico paratodoslos
actores del proceso. Enparticular, el
uso deljuego utilizando los medios
virtuales afecta de manera positiva
el desarrollo de habilidades y com-
petencias. Los jovenes se sienten
motivadosy participanactivamente
en las actividades propuestas.

DESARROLLO

La importancia de la
enseinanza de la Geometria
en arquitectura

La Geometria, segun el diccionario
Oxford, es la ciencia de las propie-
dadesyrelacionesde magnitudesy
espacio. EstaramadelaMatemaética
es para el arquitecto una basey un
medio disciplinar, un instrumento
indispensableeneltratamientodelas
formas que entran en composicion
con el espacioraportando al disefio
los métodos de representacion. A
la vez que es fuente de formas, es
también una metodologia cientifica.

Claudi Alsina, en el marco de una
conferencia sobre jpor qué ense-
fiar Matematica en las carreras de
disefio?, dictada en la Universidad
Politécnicade CatalufiaenBarcelona,
afirma que esta disciplina puede
contribuir a engrandecer la imagi-
nacion, lacreatividad, las facultades
criticas, el didlogo inteligente y una
formacion que esté enconsonancia
conlostiempos de este siglo. Tam-
bién expresa que las Matematicas
dan cuenta de una cosmovision
del hombre caracteristico de cada
épocayespacio,y que comprender
el orden explicito subyacente de la
formaarquitecténica uobjetualesun
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aspecto relevante en la formacién.

El estudio del espacio no puede
reducirse solamente a un adentroy
un afuera. El espacio arquitectonico
posee un rasgo absolutamente di-
ferencial: "es creado por el hombre
para el uso del hombre" (Alsina
Catala & Trillas, 1984).

Enlaformaciéndel arquitecto debe

estar presente y debe ser evidente

su formacion geométrica:
Se espera que al formar profesio-
nistas que integren tanto compe-
tencias cognitivas, transversalesy
genéricas, éstos seran capaces de
hacerfrentealos grandesretos que
atraviesanuestro pais,comosonla
globalizacion, la competencia, la
inflacién, la inestabilidad laboral,
lacreaciondeempleo, el desarrollo
humano entre otros. (Villanueva
Aguilar, 2006)

Para la ensefianza se tiene que
considerar el aspecto empirico,
en el que se tienen que tener en
cuenta la percepcion, la intuicion,
la visualizacién; pero por otro lado
se tiene que considerar el aspecto
formal, que les daré los elementos
necesarios paraeldisefo. Esas dos
dimensiones permitiran elaborar
modelos matematicos capaces de
describirlo que el profesional desea
plasmar en su disefio, ya que la
geometria es el vehiculo perfecto
paraobtenervolimenes, superficies,
lineasysusarticulaciones plasticas
y cromaticas, y que todas concurran
juntas al crear tanto en el interior
como en el exterior del edificio
espacios cuya calidad dependera
también de larelacion dimensional
con el hombre.

Es importante que el alumno com-
prenda la necesidad de conocer
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perfectamente esta parte delama-
tematica, que es la que le permitira
sustanciar sus disefios.

A través de la historia la arquitec-
tura fue observada desde varias
dimensiones:

- Clasicasde Vitruvio (Diez Libros de
Arquitectura): funcional, estructural
y estética.

-J. Ackerman (International Design
Conference, Aspen, Colorado, 1974):
individual, ambiental y cultural.

- Enlaactualidad: social,econdémica
y artistica.

Los docentes de Ciencias Basicas
han trabajado no solo sobre los
aspectos didacticosy pedagdgicos
que involucran la ensefianza de la
geometria, sino también en mostrar
como se aplica en diferentes obras
dearquitecturapresentesendistintas
partes delmundo,como asitambién
en la Argentina y a nivel regional.

Surge entonces la necesidad de
asumir nuevos paradigmas y mé-
todos epistemoldgicos en donde
sere-construya el conocimiento a
través de nuevos procesos peda-
gogicos y didacticos en la educa-
cion formal, que vaya mas alla del
modelo pedagdgico de transmision
de conocimientos, modelo centrado
en la ensefianzay cuyo eje central
es el docente primando la unidis-
ciplinariedad, laacumulacion de la
informacion y primordialmente la
falta de integracion entre la teoria
y la practica en el contexto del
ejercicio profesionaly desarrollode
vida de los individuos. (Villanueva
Aguilar, 2006)

El juego como herramienta
de aprendizaje

Histéricamente el material didactico
privilegiado por laeducacion formal

fue el libro de texto. Desde los ma-
nuales escolares en la educacién
basicahastaloslibrosyarticulosen
la educacion superior, la preponde-
rancia del formato textual marcé el
desarrollo de estos materiales. Pero
no soloeraunacuestiéndelenguaje
semiotico privilegiado, sino que, ade-
mas, estos textos se erigiancomo el
centro de la propuesta pedagdgica.

Los recursos didacticos siempre
han estado relacionados con las
tecnologias del momento histo-
rico. Es asi que, en la educacion
del siglo XXI, las aulas y espacios
tradicionales para el desarrollo de
los procesos de aprendizaje estan
inmersos en una transformacion
digital. Se configuran escenarios
para la formacion con caracteris-
ticas significativas: ampliacion de
laofertainformativa, eliminacién de
las barreras de espacio y tiempo,
flexibilidad del aprendizaje. Los en-
tornos de ensefianza se configuran
también en lo virtual, por lo que la
ensefianza se extiende a diversas
plataformas que cumplen las mas
variadas funciones.

Elmaterialimpreso entonces se sus-
tituye porlibros digitales,y gran parte
del material didactico se construye
como "objetos digitales de aprendi-
zaje. El docente debe ser entonces
facilitadory guiaenelproceso edu-
cativoque acompafiaenlocognitivo
y muchasvecesen loafectivo. Debe
desarrollaractividades que fomen-
ten la comprension y que los haga
ciudadanos digitales inteligentes.

En cuanto al alumno, presta mas
atencion a las pantallas que a los
libros, utilizatodo tipo de dispositivos
y estd expuesto a unainnumerable
cantidad de mensajes medidticos a
toda hora y en cualquier lugar y a
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través de cualquier dispositivo. Por
esolosllamamos "nativos digitales”.
Aun asi, esto exige de nuestros es-
tudiantes —y por su puesto anoso-
tros, sus docentes— competencias
especificas paradesenvolverse con
éxito en esta sociedad digitalizada.
Es por ello que en la virtualidad se
debenconsiderarotrasherramientas
que permitanel trabajo del docente,
con las debidas adaptaciones para
eldictadodelaasignatura, talcomo
serealizo durante todo el afio 2020
y lo que va de 2021.

Los desarrollos tecnoldgicos, la
recuperaciondelos principios cons-
tructivistas y socio-histéricos, el
avance de la educacién en linea
dentrodelnivel superiorylas politicas
publicasvinculadas conlavaloracién
del aprendizaje con tecnologia en el
nivelbasico desafianlaconstruccion
de una mirada diferente. Asimismo,
comienzan a aparecer aportes en
relacion con las consecuencias del
concepto de aprendizaje ubicuo, los
entornos personales de aprendizaje
o las nociones de realidad aumen-
tada. La confluencia de todos estos
elementos permitiria pensar en el
disefio de alternativas con énfasis
en las multiples interacciones y en
la actividad del estudiante como
ejes clave, que llegan a cuestionar
el rol histéricamente central de los
materiales (Schwartzman & Odetti,
2010). En el dictado presencial, el
aporte que brindan el pizarron vy
las presentaciones es fundamental
para la visualizacion de todo el
material en juego (Odetti, 2012).

Al dictar la materia en el afio 2020
solamente en forma virtual, sin-
crénica y asincronica, se les ha
propuesto a los alumnos ejercicios
de aplicacion por medio de juegos.
Utilizar estratégicamente el juego
como herramienta de aprendizaje
enambientes virtuales contribuye a
incrementarlamotivacion de usuarios
paraaprender (Vogely otros, 2006).

Esporestoquelosexpertosafirman

que cuando sejuega se activa el 80
% del sistemanerviosoy seponeen
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marchatodoelaparato sensorial, se
estdenalerta. Endiferentes estudios
se hacomprobado laclararelaciéon
entreelcomportamientoeneljuego
y los cambios que se producen a
nivel fisiolégico en el cerebro.

Otro caso es el estudiado por John
Beyer, experto en la evolucion de la
conducta en el juego, quien sos-
tiene que mientras se produce el
juego el cerebro esta aprendiendo
a conocerse a si mismo por medio
de simulacros. Con las actividades
presentadas a los alumnos, los
docentes pensamos que es posible
mostrarles otrocamino querecorrer
en el aprendizaje.

Los docentes creemos que es fun-
damental presentarlesalosalumnos
instancias creativas e innovadoras
en las que es posible aprender con
actividades menosacartonadascomo
puede serunasimple guiade trabajos
practicos. Cuando sejuega o se esta
inmerso en un proceso gamificado,
el cerebro empieza a segregar unas
sustancias quimicas que transmiten
seflales: son los llamados neuro-
transmisores (Lopez Gémez, 2020).

Se han realizado muchos estudios
sobre el uso del juego en educa-
cion. Ellos demuestran que afecta
de modo positivo el desarrollo de
habilidades y competencias en la
poblacion objetivo, tiene unimpacto
positivo en la motivacién y en el
rendimiento de los estudiantes

y fomenta su compromiso en el
proceso educativo.

La Teoria de la Autodeterminacién
(SDT) desarrollada por Edward L.
Deciy Richard M. Ryan, profesores
de la Universidad de Rochester en
New York, confirma que los seres
humanos son proactivos, que existe
un gran deseo por crecer, pero el
entorno tiene que ser apropiado,
pues sino es asi, las motivaciones
internas pueden verse afectadas.
Al contrario que el conductismo,
que se cifie a la idea de que las
personas solamente responden a
los estimulos externos, la Teorfa
de la Autodeterminacioén se enfoca
mas ante la idea de que las perso-
nas tienen la necesidad innata del
crecimiento y el bienestar. En esta
teoria se postulantres necesidades
psicolégicas innatas:

* La competencia: debido a que los
seres humanosbuscan el control de
aquelloquehacen, tienen necesidad
de experimentar las habilidades y
ponerlas en practica.

+ La autonomia: sienten que deben
serlos directores de lavida, decidir
los caminos.
+Lasrelaciones: querer interactuar
con los demds, sentir la necesidad
de preocuparse por quién lo rodea
y estarconectados conellos (Lépez
Gomez, 2020).

Enlaintroduccionalaclase sepre-
senta la necesidad de aprender el
conceptogeomeétricoparalosdisefios

Algunas clases fueron disenadas

en la siguiente secuencia:

video
disparador

Introduccion

Figura 1. Secuencia
de la clase. Ela-
boracion propia
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quevayanarealizaren Introduccién
al Disefio, relacionando cada uno
de los elementos geométricos con
alguna obra de arquitectura en la
que esta presente, llamese rectas,
conicas, cuadricas, etc. Segun la
secuencia presentada luego se
presentan videos que demuestran
laaplicaciénalaarquitecturay que
actiancomodisparadores deltema.
Algunos pueden ser apreciados
mediante estos enlaces:

+ https://drive.google.com/
file/d/1JjgRycOHOzb_
NHOGrVk46xbdUij3ELUT/
view?usp=sharing

« https://drive.google.
com/file/d/1TQgMFebe_
CBjksliMaPBsDIiIWMrflp4uS/
view?usp=sharing

« https://drive.google.
com/file/d/1iTR6y-
iIHVSORBG296z0A6gWIIxC7059)/
view?usp=sharing

+ https://drive.google.
com/file/d/1v9_4mfG8p_
lyKjQWSkMtX5Rod5y05f7x/
view?usp=sharing

En nuestra asignatura tratamos de
centrar las estrategias didacticas
en el aprendizaje significativo, de
modo que el alumno comprenda la
importancia de aprender Geome-
tria, la utilizacion de diferente tipo
de actividades, algunas de ellas a
modo de juegos, en los que podran
conocery aplicarlos conocimientos
a ejemplos concretos.

Elaprendizaje significativo, presen-
tado por Ausubel, se dacuandouna
nuevainformacién serelacionacon
un conceptoyaexistente, porlo que
la nueva idea podréa ser aprendida
si la idea precedente se ha enten-
dido de manera clara. Es decir,
esta teorfa plantea que los nuevos
conocimientos estardn basados en
los conocimientos previos que tenga
el individuo, ya sea que los hayan
adquiridoensituaciones cotidianas,
textos de estudio u otras fuentes de
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aprendizaje. Alrelacionarse ambos
conocimientos (el previo y el que
se adquiere), se formara una cone-
xion que sera el nuevo aprendizaje,
nombrado por Ausubel aprendizaje
significativo.

Enconclusién, el aprendizaje signi-
ficativo seda cuando se produceun
cambio cognitivo, y se pasa de no
saberalgoasaberlo. Ademas, tiene
la caracteristicade ser permanente,
esdecirque el saberquelogramos
es a largo plazo y esta basado en
laexperiencia, dependiendo de los
conocimientos previos. Se diferen-
cia del aprendizaje por repeticion
o de memoria, ya que este es una
incorporacion de datos sin rela-
cionamiento ninguno con otros ya
existentes, que no permite utilizar
elconocimiento de formanovedosa
o innovadora.

Mariana Landau expresa que

[N]o resulta facil establecer un
claro limite entre qué se considera
un material educativo y un mate-
rial didactico. Mas que categorias
discretas o compartimentos es-
tancos, las fronteras entre ambos
sonmas biendifusas. Sinembargo,
podemos seflalar como un criterio
de diferenciacion entre ambos el
procesamiento que suponen los
materiales didacticos por parte de
especialistasendisefioinstruccional
paraquerespondanaunasecuencia
y a los objetivos pedagdgicos pre-
vistos para ensefiar un contenido
a un destinatario. La finalidad de
éstos ultimos no es solo transmitir
una informacion a cierto tipo de
publico, sino que el lector/usuario
aprendaycomprendalastematicas
trabajadas en él (Schwartzman &
Odetti, 2006)

Siguiendo con la teoria de Ausubel,
elpapeldeldocente es fundamental
parafacilitarestetipode aprendizaje.
El docente deberd tener en cuenta
algunos pasos, como por ejemplo,
preocuparse por las cualidades
del contenido que se va a ensefiar
mas que por la cantidad de conte-
nido, identificar los conocimientos

previos que debe tener el alumno
para adquirir los nuevos que se
pretende ensefiar, procurar que la
ensefianza se realice como una
transferencia de conocimientoy no
unaimposicion,yensefiaralalumno
a llevar a la préactica lo aprendido
paraasimilarelconocimiento, entre
otras caracteristicas. Entonces, para
promover elaprendizaje significativo
el docente debera plantear activi-
dades que despierten el interés y
la curiosidad del alumno a través
de un clima armonico e innovador,
donde ademas de adquirirun cono-
cimiento, el estudiante sienta que
puede opinar e intercambiar ideas,
siendo guiado en suproceso cogni-
tivo. Nuestras acciones educativas
apuntan al desarrollo de un saber
aplicado al campo de la Arquitec-
tura. Consideramos que solo asi lo
que enseflamos cobrard sentido y
podra anclarse en las estructuras
cognitivas de nuestros alumnos.

Esto constituye ademas un vinculo
valioso con las demds materias de
lacarrera,aunaquellas que parecen
distantes de las Ciencias Basicas.
Al trabajar en los juegos ejemplos
paradigmaticos del disefio, contribui-
mos a fortalecer enlos estudiantes
elvalorde la Matematica, especial-
mente la Geometria,como "materia
prima" en el proceso creativo.

Las clases son sincronicas teo-
rico-préacticas. Los ejercicios de
aplicacion fueron presentados en
todaslasunidades de geometria. Se
procurd que, a través del juego y de
lasdistintas actividades propuestas,
losalumnos utilizaran las diferentes
dimensiones delas alfabetizaciones
multiples:

- Instumental: acceder y buscar
informacién haciendo uso de las
habilidades de seleccion y anali-
sis, comparacion y aplicacion, que
les permitan resolver los desafios
propuestos y analizar e interpretar
el significado de la informacion.

- Comunicativa: expresar resulta-
dos a través de multiples medios
tecnoldgicos creando documentos
textuales o hipertextuales.
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Algunas de las actividades realizadas fueron las siguientes:

Actividad 1: Elipse

1) Ver el video https://
www.youtube.com/
watch?v=bqgf4bJyo3ru

2) Investigar en la Web las
caracteristicas del Anfiteatro

de Pompeya y responder

las siguientes preguntas:

a) ¢(Cuanto mide el eje mayor?

b) ;Cuanto mide el eje menor?
c) Realice un esquema del anfiteatro
considerando que la elipse no se
encuentradesplazada, respondiendo
a la posicion presentada y calcule:
a) Eje focal;

b) Puntos focales;

¢) Lado recto;

d) Excentricidad.

Actividad 2: Hipérbola

En el caso de Hipérbola se les pre-
sentdlasiguienteinformacion como
disparador del tema.

Se comenzd con un encuadre, pre-
sentando al autor de la obra de
arquitectura por medio de algunos
rasgos de su biografiay una de sus
frases famosas.

niWHOI

Con los datos que aporta

esta pagina, jes posible

construir la ecuacién de
la hipérbola?

Pista:

a) Considerarel
diametro en la -x
base...como 2a

b) Considerarla altura
como 2b

c) Y a partir de alli tratar
de armar la ecuacién
canénica
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Figura N.°2

Analicemos la situacion:

dral -de-brasilia/

arquitectura

Para que pudieran responder a las preguntas,
se les presenté la siguiente imagen:

La Elipse presente en la

de hoy vy de

siempre

Hoy en ANFITEATRO DE POMPEYA

https://youtu.be/bqfblyo3rU  PARA MIRAR Y APRENDER

Para observar al genio

* https://es.wikipedia.org/wiki/Oscar Niemeyer

Nosotros nos vamos a concentrar en la Basilica de Brasilia.
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éQuién fue Oscar
Niemeyer?

Oscar Ribeiro de Almeida Niemeyer
Soares Filho (Rio de Janeiro, 15 de
diciembrede 1907-1b., 5dediciembre
de 2012) fue un arquitecto brasilefio.
Seguidorygranpromotordelasideas
de Le Corbusier, es considerado uno
de los personajes mas influyentes
delaarquitectura modernainterna-
cional. Fue pioneroen laexploracion
de las posibilidades constructivas
y plasticas del hormigén armado.
Dentrode sus principales proyectos
arquitecténicos destaca la cons-
truccion de Brasilia como nueva
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capital de su pais durante los afios
1960. Fue el principal responsable
de algunosiconicos edificios publi-
cos de la ciudad, como el Congreso
Nacional de Brasil, la catedral de
Brasilia, el palacio de Planalto y el
palacio da Alborada. Fue también
unodelos principalesresponsables
del equipo que disefié la Sede de la
Organizacionde las Naciones Unidas
en Nueva York (Wikipedia).

No es elangulooblicuo que me atrae,
nilalinearecta, dura,inflexible, crea-
da por el hombre. Lo que me atrae
es la curva libre y sensual, la curva

Actividad 4: Poligonos

LA GAMIFICACION COMO APORTE ESTRATEGICO PARA EL APRENDIZAJE

que encuentro en las montafias de
mi pafs, en el curso sinuoso de sus
rios,enlasolasdelmar,enelcuerpo
de la mujer preferida. De curvas es
hecho todo el universo, el universo
curvo de Einstein.

Luego, por medio de dos diapositivas
con las direcciones correspondien-
tes, se les solicité la ejecucion del
ejercicio vinculado con la obra de
arquitectura.

Actividad 3: Cuerpos

Para la observacion de los cuerpos
se disen¢ este juego: La vuelta al

En el caso de los poligonos se ided la construccion
de rompecabezas digitales con la siguiente propuesta:

Ciencias Basicas: Investigue...

en Google seguro lo encuentra.

Primer rompecabezas:

a) ¢De qué obra arquitectdnica se trata?
b) ;Cuanto mide de alto en metros?

a de organizar cada una de
Ppiezas de manera tal que
evidencie la obra arquitectdnica
presente.

Es un edificio que se encuentra en la
ciudad de Madrid.

Tercer rompecabezas:

Rompecabezas digital

mundo enochoobras de arquitectura.
En este juego se les presentaba la
imagen de laobra de arquitectura, la
ubicacion geogréfica y la direccion
web para buscar el nombre de cada
una de ellas, que era el objetivo del
juego. Identificar laobray el cuerpo
geomeétrico utilizado en su construc-
cién. Dicha presentacion se puede
observar en la siguiente direccién:
https://drive.google.com/file/d/1JJ
73v01cODAIrIBQOlep6YIiMGftQpP/
view?usp=sharing

Alterminar el ejercicio de aplicacion,
elalumno debia subir suproduccion
al aula virtual, para ser evaluado.

Segundo rompecabezas:
a) ;De qué obra arquitectonica se trata?
b) ;Cuanto mide de ancho en metros?

a) ;De qué obra arquitectdnica se trata?

b) ;Cual es la amplitud angular que demuestra
la inclinacion con respecto a la vertical?

¢) Proponga un procedimiento para calcular
la superficie del timpano de la fachada.

Cuarto rompecabezas:
a) ;De qué obra arquitectonica se trata?
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En el caso de cuadricas, se propuso un cuadriarquigrama, que puede ser
observado en la siguiente direccion:

https://drive.google.com/file/d/T1c3FsjvM7XkA1bWsek3FTpvigvmehDspD/
view?usp=sharing

Se le presentaron al alumno este
anagrama y luego las nueve pistas
que debian buscar en la web para
poder completarlo.

CONCLUSIONES Y/0
REFLEXIONES FINALES

Segun nuestra experiencia, los en-
tornos virtuales posibilitan la utili-
zacion de propuestas ludicas y las
potencian. Motivan la participacion
de los estudiantes y estimulan su
capacidad creativa. Producen un
modelo de aprendizaje mas creativo,
entretenido e interesante. Ademas,
aumentan el grado de retenciény el
deseo de aprender.

Hemos notado con entusiasmo que
nuestros estudiantes, a partirdelas
actividades propuestas, trabajan de
formamas participativay con mucho
interés, ylogran asiel objetivode que
el contenido dado sea significativo
paraellos. Losresultados obtenidos
son altamente positivos.

Los ambientes virtuales no estan
supeditados auntiempo establecido

60 \

niaunespaciofisico. Los traspasan.
Los alumnos pueden interactuar en
diferentes momentos del dia y en
distintos lugares, en tiempo real
o diferido, todo lo cual contribuye
a crear una cultura digital acorde
con las exigencias de la sociedad
de conocimiento. Acercan al es-
tudiante a nuevas oportunidades
para que ellos puedan construir su
propio conocimiento, y a nosotros,
los docentes, nos permiten obtener
las metas propuestas.

Finalmente, vale la pena mencionar
que estetipo de experiencias permi-
tenno solamente impactar de forma
positiva el rendimiento académico
y la motivacion en el campo de Ma-
tematica, sino que también generan
capacidadesclavesenlaformacion
delos estudiantes. Enconclusion, la
utilizacion del juego en actividades
virtuales, especificamente en Ciencias
Basicas, es muy provechosa como
herramienta.
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