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INTRODUCCION.

El Grupo Orixe es una experiencia propiciada
por el Departamento de Educacién del
Gobierno Vasco cuyo objetivo es la introduc-
cién del ordenador como instrumento habitual
en las tareas de ensefianza y aprendizaje de las
diferentes asignaturas que componen el curri-
culum. Tiene un equipo coordinador de siete
miembros cuya actividad se reparte entre la
produccién de software de cada una de las
dreas y la imparticién de cursillos para la for-
macion del profesorado.

A continuacién, se van a presentar dos de esos
materiales elaborados, pertenecientes a la
ensefianza y el aprendizaje de la Geografia:

1.- El programa ‘“Nansen” forma
parte de un singular enfoque que trata de abar-
car el estudio de las diversas zonas del planeta
a través de las aventuras y exploraciones que
se han sucedido a lo largo de la
historia (Livingstone, Cook,
Marco Polo ...). Su disefio pre-
tende ser aplicado a futuros pro-

1.- La geografia como “aventura y saber”:
el programa “NANSEN”

OBJETIVOS. El programa tiene una
doble finalidad: por una parte, disfrutar con la
lectura de una aventura exploratoria (para ello,
se posibilita también el acceso a mapas, grifi-
cas, etc.); por otra, con las actividades, refle-
xionar acerca de esos datos (conceptos) o sim-
plemente jugar con ellos (procedimientos)
para calcular distancias, construir gréficas, etc.
Pensamos que una geografia basada en la
exploracioén espacial (bien de forma directa, a
través de itinerarios, o indirectamente, a través
de relatos de exploradores) puede ayudar a la
dificil tarea de justificar el aprendizaje de los
contenidos geogrdficos por parte del alumno y
de la alumna: se aprende no sélo porque los
contenidos sean dtiles, sino que ademds gus-
tan.

ESTRUCTURA. Bdsicamente el pro-
grama se divide en dos grandes apartados: la
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c6mic (vifietas).

EL ACCESO A LA INFOR-
MACION. Determinados voca-
blos, tanto de las pantallas de
texto como de las de vifietas,
aparecen coloreados.
Activandolos, con el ratén, el
alumno y la alumna pueden
acceder a una variada informa-
cidén interdisciplinar, pero sobre
todo geogréifica, basada en
mapas y diagramas y contextua-
lizada en la aventura. Asf, recibe
de ella la necesidad de saber
c¢émo es y cudles son las carac-

lectura de la aventura (expedicién de Fridjoft
Nansen al Polo Norte) y, posteriormente, la
realizacién de diversas actividades.

EL RELATO (imagen 1) se compone
de varias pantallas de texto intercaladas con
otras tantas de dibujos (vifietas). La funcién de
estas ultimas es la de, por una parte, sintetizar
el relato y, por otra, ofrecer una informacién
mis rica del contexto en que se mueve la aven-
tura, dando realismo y viveza a los hechos.
Para esto tltimo son muy significativos los
didlogos de los personajes. En resumen, se
trata de ofrecer una doble literatura de aventu-
ra: en forma de texto (relato) y en forma de

Imagen 3.

teristicas de las zonas polares y,
por lo tanto, se interpreta (o
goza) mejor dicha aventura.

ACTIVIDADES. El profesor y la
profesora pueden disefiar cuantas actividades
quieran basadas en la aventura. El disefio del
programa permite acceder a cualquier punto
del mismo para asi poder consultar y memori-
zar los datos. Para la comprensién de los con-
ceptos se disefian actividades “paso a paso” y,
para los procedimientos, ademds de presentar
modelos’ de resolucion se aplican posterior-
mente a diversos enunciados problemdticos.

1.1.- Acceso a la informacién
(datos de la aventura)

He aqui dos ejemplos de acceso

Teigh

a la informacién a partir de
palabras clave que pertenecen al
relato. (Imagen 2). Se ha activa-
do “Groenlandia”. Primero apa-
rece un mapa base fisico de todo
el Artico y, a partir de los ico-

Tundra

Hielo continental

nos, se va solapando mas infor-
macién a gusto del usuario. Las
ventanas permiten jugar con el
tamaiio de imagen que se desee
y navegar dentro de ellas para
buscar mds informacion. No se
ha activado el icono de texto.




Imagen 3. Se ha activado: “Océano Polar*
para buscar més informacién de Groenlandia.
El mapa base es ahora de tipo temdtico y se ha
solapado informacién estadistica (climas pola-
res) y temdtica (mapa de isotermas). Se pue-
den explorar las ventanas para conseguir mas
informacién: datos mensuales de temperatura,

isotermas de otra zona, etc. No se han activa-

do todos los iconos (texto acerca de las carac-
terfsticas climdticas, fotografia de la banquisa,
diagramas de precipitacién, etc.) Los iconos
del mapa base son transparentes y contienen
informacién acerca de las corrientes cdlidas y
frias.

1.2.- Las actividades: hechos y conceptos.

¢ Por qué Nansen zarpd el 24 de junio ?

a)Ya se‘ Ia | k,éspUesfc .
b} No sé dénde consular.

t:) Necesito Ayuda para interpretor los datos. -
o ] _ Hiad ! /

La aprehensién de un concepto exige la previa
interpretacién de los datos. Un modo consiste
en la elaboracién de una secuencia precisa y
escalonada de preguntas (que cuentan con ayu-
das) de cuyas respuestas pueda deducirse razo-
nadamente la respuesta al problema. En la
imagen 4 podemos ver dicha secuencia sobre
un soporte grafico, ya que el programa pre-
guntard acerca de la sucesién de las estaciones
y la duracién del dia y de la noche.

En la imagen 5, la pantalla de enunciados es de
texto (irdn saliendo uno a uno, con posibilidad
de que las ayudas sean diferentes en cada caso
e, incluso, con formato grifico -mapa de la
banquisa, etc-). Al final de la pregunta que
contesta al problema (iiltimo de la secuencia),
el programa muestra las respuestas correctas y
los errores que ha cometido el alumno-a, as{
como la posibilidad de que el profesor-a tenga
un resumen de ello en papel. Es la evaluacion.
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3.- ¢Por qué no hay ninguna bandera colocada en el Polo:Norfe? w

<} Entonces, si le-colocas;una’ bandera;: spermanecera ‘ésta: siempreen: el misio

lugar del estanque?

d} El punto exdcloque seiala el Polo Norte;:zestd sobre:un continente’o sobre‘un: -

océano 2

e) Pero este océano estd; en‘gran parte;-siempre cubierto de'.. .

) sFlota el hielo'en el agua? .

g) Ese hielo es la banquisa.i3Va a'la' deriva? Es decir; spuede trasladarse; como'si
fuera un barco o 'tronco; movido por las corrientes: marinas?

h) Entonces; si se. colocara una’ bandera en el Polo Norte; spermaneceria’siempre

en el mismo lugar. del océano’ o cambiaria de lugar?

y):3Tiene: sentido, pues, colocar una bandera que sefiale el Polo Norte?

F1:="AYUDA
| ESCRIBE LA RESPUESTA" ...

[-[#ESC = TERMINAR

a) En algunas montafias han colocado banderas; iy’ la montafia no se muevet por -
lo tanto, spermanece la bandera siempre en el mismo lugar de la cordillera? -

b)-Si depositas un barquito en el agua del estanque, stiende a moverse?:

SOBRE UN:OCEANO

Imagen 5.

1.3.- Las actividades: procedimientos.

La resolucién de problemas implica el empleo
correcto de determinadas estrategias y proce-
dimientos de resolucién. Aqui (imagenes 6, 7
y 8) se expone un problema tipico basado en el
relato y la secuencia de pasos que se requieren
para hallar la solucién (aproximada). Las
opciones de itinerario y mapas ofrecen, al pul-
sarlas, la posibilidad de adiestrarse en la lectu-
ra de mapas y, el modelo de resolucién, mues-
tra la secuencia precisa de los pasos a dar para
aplicar correctamente el concepto de escala
(que implica, a su vez, procedimientos de geo-

70

metria y de cdlculo) al problema. Los procedi-
mientos inherentes a la geometria se solucio-
nan dando opciones para el acceso a mapas
convertidos en espacios métricos bidimensio-
nales (cuadricula mds escala) y, los relativos al
célculo, ofreciendo una calculadora.

2.-Dibujos animados para la geografia: El
programa LURRA (La Tierra).

Ei programa LURRA (La Tierra en Euskera)
se basa en el empleo de los dibujos animados
para mostrar los movimientos de la tierra, los
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diferentes grados de iluminacién de la superfi-
cie terrestre a lo largo del dia y la divisién de

esa superficie en husos horarios (imagen 9).

En la ensefianza de la Geografia
son muchos los conceptos y
procesos que presentan dificul-
tades a la hora de su transmision
y es frecuente que el problema
venga de la dificultad de los
alumn@s para comprender algo
que no pueden visualizar direc-
tamente o cuya percepcion
visual no se corresponde con la
explicacién que se les da. Hay
ejemplos a muy distintos nive-

les y, sin duda, uno de los que
mds problemas crean a los pro-
fesores es el de los movimientos
de rotaci6n y traslacién terrestre
y su consecuencia en forma de
divisién en husos horarios de la
superficie del planeta.

Nosotros, cuando hemos topado
con dificultades de esta clase,
hemos tendido a resolver el pro-
blema creando una aplicacién
especifica que facilitase Ia
comprension del concepto difi-
cil o permitiese el desarrollo de
la habilidad especifica que nos
interesaba potenciar (1). En
definitiva, hemos echado mano
de alguna forma de simulacién
(2) en pantalla que, mejorando
los materiales de los que ya dis-
poniamos sobre soporte papel (u
otros), nos permita acercar al
alumn@ al concepto, proceso o
habilidad que deseamos que
domine.

En el caso concreto que hemos
citado mds arriba, la dificultad
estd en comprender el origen de
la divisién de la superficie
terrestre en husos horarios y en
el manejo minimamente hdbil

de esa divisién y de las diferencias horarias
que genera.

E:

“iLa'divisién'de la superficie terrestre en franjas
‘longitudinales:diferenfemente iluminadas.
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Lo tierra‘en rotaciénien forno al sol - Posicion 1.

Imagen 10.

| i
| La'tierraien rotacién ‘en torno al sol. Posicién 2:

Imagen 11,

Para hacer frente a esas dificultades hemos uti-
lizado varios recursos diferentes. Un par de
programas o “herramientas” (asi las venimos
denominando) para repasar y fijar lo aprendi-
do y unos dibujos animados para visualizar en
movimiento los conceptos y procesos que
desedbamos ensefiar.

En estos dltimos fijaremos nuestra atencién
pues son, sin duda, la parte mds novedosa del
programa. Aqui nuestro trabajo ha consistido
en crear dos pequeiias animaciones. La prime-
ra, mostrando uno a uno los elementos que van
a aparecer en la animacién y, luego, esos
mismo elementos en movimiento; mas en con-
creto, la tierra en rotacién mientras se traslada
alrededor del sol. La animacién termina subra-
yando las posiciones iluminada y en sombra de
parte de la superficie terrestre, en funcién de
su situacién respecto al sol (imagenes, 10 y
11).

La segunda animacién se inicia con una pro-
yeccion del contorno de los continentes desde
la esfera hasta una superficie rectangular, que
serd la base de trabajo de esta segunda anima-
cién (imagen 12). En ella mostramos ¢6mo el
movimiento de la tierra y los cambios de posi-
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ci6én de los distintos lugares de la superficie en
relacién con el sol, foco emisor de luz, van
haciendo que esos puntos estén en oscuridad o
mds o menos iluminados. El mismo fendmeno
pero presentando una divisién en 24 franjas
longitudinales de sombreado precede a un
mapa que presenta la divisién en usos horarios
que realmente se usa y con ella termina esta
segunda animacion. En ella nuestro empefio ha
consistido en mostrar los diferentes grados de
iluminacion de la superficie terrestre a lo largo
del dia y cémo de ahi se deriva la divisién en
husos horarios (imagen 13).

El uso de este programa dentro del aula ha
estado acompaiiado de un elevado grado de
aceptacién porque ha mostrado en movimien-
to conceptos que, habitualmente, se ven de
forma estatica. Esa aceptacién relacionada con
la eficacia del programa a la hora de resolver
nuestras dificultades y las de los alumn@s ha
sido el justificante del esfuerzo suplementario
que ha supuesto poner en marcha las citadas
animaciones.

Ese esfuerzo suplementario proviene de dos
hechos bien diferenciados. En primer lugar el
uso de un buen programa orientado a la crea-
cién de animaciones (3) ha exigido un periodo
de aprendizaje y entrenamiento prolongado.
En segundo lugar, crear cada minuto de ani-
macién supone un trabajo previo de no menos
Imagen 12,

El despliegue del contorno de los continentes sobre
una superficie rectangular. i
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de 10 horas. La relacién TIEMPO DE PRE-
PARACION / TIEMPO DE EXPOSICION es
realmente mala y sélo la obtencién de una
clara mejora en el proceso de aprendizaje la
justifica.

Para completar la explicacion del programa
LURRA desde un punto de vista técnico, debe-
mos decir que hemos trabajado mediante un
mentt creado con nuestra propia aplicacién
(herramienta) generadora de sencillos interfa-
ces de pantalla, adecuados a la oferta concreta
que desee hacer el profesor. Y, también, que
mediante las “herramientas Orixe” se han cre-
ado los programas de repaso y entrenamiento
en el manejo de las diferencias horarias.

Una vez terminado el programa, lo hemos pre-
sentado utilizando un compresor que instala el
programa en el disco duro, lo lanza y, al termi-
nar, lo desinstala -aunque el profesor tiene la
opcidn de dejar el programa instalado, si asf lo
desea. De esta forma limitamos las tareas del
profesor de Geografia a preparar las copias
que desea utilizar y le evitamos engorrosos
procesos previos de instalacién ordenador por
ordenador y procesos posteriores de limpieza,
también en cada ordenador de la clase.
Nuestro objetivo ha sido conseguir una utiliza-
cidn sencilla y eficaz de un instrumento infor-

matico para la clase de Geografia, y creemos
haberlo conseguido.

Notas.

(1) Véase a este respecto el articulo
titulado “Geografia informatizada para la
Secundaria Obligatoria” en el ntiimero 13 de
INFODIDAC (1.991, sobre el programa CLI-
MAS empleado por el GRUPO ORIXE desde
1.990.

(2) Sobre nuestro concepto de simu-
lacién puede consultarse el breve ensayo
“Simulacién y transmisién de conocimientos.
El proyecto Orixe en B.U.P.”, junio de 1.989,
publicado por Boixareu Editores, que supuso
al GRUPO ORIXE la obtencién del 2f Premio
EPSON 1989.

(3) ANIMATOR es una creacién de
la casa AUTODESK. Nosotros hemos emplea-
do para este programa la versién 1.01, de
1.990, con una resolucién de 320 por 200
pixels y 256 colores, con requerimientos de
memoria muy moderados y adaptados a los
ordenadores 386 de los que se dispone en algu-
nos centros de nuestra Comunidad Auténoma.

Imagen 13.

La superficie ferresire con la divisién en usos horarios que se usa en la actualidad.
Tomado del diccionario encidopédico de la editorial Elhuyar.



