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RESUMEN

El proyecto tiene como objetivo principal promover el desarrollo de competencias didacticas
transversales en Computacion, a partir de la generacion de un libro que integre tecnologia de
realidad aumentada para ser utilizado con diferentes tipos de dispositivos moviles,
incorporando la dimensiéon multimedial, generando enlaces automaticos a informacion
distribuida en la web y/o en servidores computacionales de la carrera, que enriqueceran los
contenidos del texto. Para su construccion se considera uso de recursos de software libre,
simulaciones, analisis de casos y la integracion con material almacenado en la Plataforma
Educativa Institucional. La metodologia de desarrollo de este material serd primeramente
analizar los contenidos y resultados de aprendizaje de la asignatura, disefiar el documento,
identificar el recurso tecnoldgico a incorporar, codificar e imprimir y realizar su validacion.
Este documento se validé fomentando su uso en los estudiantes. Los resultados fueron que los
estudiantes utilizaron esta herramienta como apoyo a su proceso formativo dentro de aula y
fuera de ella, com muy Buenos resultados. Como conclusion se puede indicar que este tipo de
innovacién que integra un documento textual con la integracion y virtualizacion de contenido
multimedial pueden ser utilizados de buena forma para estudios de campo e investigacion.
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1. INTRODUCCION
La carrera de Pedagogia en Matematica y Computacion se encuentra en proceso

Acreditacion. Se estan armonizado las lineas disciplinares de la carrera, potenciando la
linea disciplinar de computacion, aumentando la cantidad de asignaturas y
reformulando los contenidos y resultados de aprendizaje de ellas. Se debe entonces
revisar en detalle y hacer ajustes a los programas de asignatura de la malla actual por
los de la nueva. Por otro lado se ha detectado que es necesario articular las asignaturas
de computacion con sus didacticas.

Los alumnos en la actualidad, tienen computadores, teléfonos inteligentes y
habilidades tecnologicas distintas a las de antafio. Los docentes por otro lado,
utilizando los libros y textos planos requieren utilizar herramientas de laboratorio,
Software, simulacion, entre otros que si el alumno no asiste a la actividad, no puede
recuperar o repetir esa experiencia.

La realidad aumentada permite al alumno estar en un entorno real aumentado con
informacion adicional generada por un computador o dispositivo moévil, de esta forma
se puede complementar en contenido de un libro o texto impreso con contenido
multimedial u otro contenido virtualizado. Esta informacion quedara integrada en el
libro propuesto para ser revisado una y otra vez, a la hora y lugar que el estudiante
desee, y armonicamente disefiado para la asignatura en particular, considerando los
contenidos obligatorios acorde al proceso de armonizacion que la carrera esta
desarrollando.

El problema que aborda este estudio tiene relacion con los pocos antecedentes que
existen sobre el uso pedagogico de los Teléfonos Inteligentes en el aula “Galaz
(2005)” y permite develar si efectivamente la realidad aumentada apoya un proceso de
ensenanza identificando si se observan una respuesta positiva de los estudiantes que
usan este tipo de herramientas “Herndndez, Fernandez, Baptista (1998)”.

El objetivos del estudio fue la creacion de un texto educativo que integre tecnologias
educativas moviles la realidad aumentada para la ensefianza de la programacion y
Develar las fortalezas y limitaciones de usar este tipo de tecnologia como una
herramienta para la ensefianza en el aula.

En esta propuesta, establece una sintonia entre el uso de este tipo de herramientas
durante actividades realizadas en el aula y determin6 si son un apoyo para los
estudiantes en su proceso formativo. Para ello, existi6 un accionar entre el docente, los
alumnos, las herramientas tecnologicas y el contenido abordado. En esa perspectiva,
se desarrollé un libro digital “Lang (2009)”, adaptado especialmente para utilizarlo
con teléfonos inteligentes o tablets que articula actividades pedagdgicas que sustentan
la experiencia, en donde se ponen en sintonia los recursos didacticos “Lugo, Bauer,
Artopoulos, et al, (2009)”; guias de aprendizaje, actividades pedagodgicas en un
ambiente de trabajo colaborativo, donde las etapas claves seran la exploracion,
sistematizacion, estructuracion y formalizacion “Romo, Lemarie, Vidal, (2013)”.
Conocidas las fortalezas, limitaciones y barreras de uso de estas nuevas tecnologias,
fue posible generar estrategias de insercion, materiales de apropiacion que posibiliten
un modelo de intervencion que garantice una vinculacion apropiada entre las
actividades articuladas desarrolladas especialmente para teléfonos inteligentes que

2



utiliza conectividad con herramientas de la web 2.0 “Carrington, Robinson, (2009)” y
plataformas educativas, posibilitando aprendizajes significativos en los alumnos.
Teniendo en consideracion que Internet ha impulsado nuevas formas de comunicacion
y de compartir el conocimiento cientifico y académico para poner a disposicion de los
estudiantes de pregrado material bibliografico de caracter educativo en formato digital
para PC’s, Mac’s, lectores de Ebook, Tablet, y/o dispositivos como los smartphones
“Campigotto, McEwen, Demmans, (2013)”.

Esta experiencia se desarrolld con estudiantes que cursaron la asignatura de
programacion y que poseen teléfonos moviles Smartphones. La figura 1 muestra la
interfaz principal del libro digital.

ALGORITMOS Y
PROGRAMACION
CSTRUCTURADA

Figura 1. Curso Diseiiado para Teléfonos y Dispositivos moviles

El curso Estd dividido en 3 capitulos. Conceptos Basicos de Programacion,
Programacion en Lenguaje C/C++ y Herramientas de Laboratorio.

En el Primer Capitulo se hace una Introduccion, definicion de Algoritmos, Se revisan
las estructuras algoritmicas, se hace referencia a formas de representacion
Algoritmica, Se entregan ejemplos, se dejan a disposicion del estudiante guias de
ejercicios y finalmente se realiza un resumen de lo expresado en el capitulo.

En el Segundo Capitulo, se hace una Introduccién, Definicion de Codificacion, y se
ensefa la codificacion en Lenguaje C/C++, se entregan ejemplos, se dejan a
disposicion del estudiante guias de ejercicios y finalmente se realiza un resumen de lo
expresado en el capitulo.

En el Tercer Capitulo, Se hace referencia a Herramientas de Laboratorio, Se ensefia a
utilizar un compilador de C/C++, se revisa un Entorno Integrado de Desarrollo de
programas utilizando la herramienta gratuita Zinjai.

Para revisar la efectividad del texto desarrollado, se realiz6 un estudio descriptivo
observacional en el universo constituido por el grupo de alumnos del 3er semestre de
la carrera Ingenieria Civil en Informdtica donde el 79% de los estudiantes tienen
smartphones y un 21% de ellos no. El método de investigacion utilizado fue el Estudio
de Casos, donde se encontraron resultados particulares al lugar donde se aplico la



experiencia. El tipo de muestreo utilizado en esta investigacion es no probabilistico y
toma como criterio la inclusiéon de todos los alumnos del curso con teléfonos del tipo
smartphones y donde el profesor que aplica la experiencia fue quien realizo las clases
de la asignatura programacion. Este estudio se adscribe al enfoque empirico y
cuantitativo, expresando los resultados en forma numérica donde el analisis cumple
con el rigor estadistico descriptivo, detallando las caracteristicas mas importantes
acerca de los resultados obtenidos del andlisis de los resultados a través de la encuesta
de opinion aplicada al grupo de estudiantes.

En la tabla 1 se muestra un resumen del tipo de conectividad y tiempo desde que el
alumno posee su Smartphone.

Tiempo desde que adquirid su Tipo de Conectividad
Smartphone Plan de Datos So6lo Wi-Fi
hasta 1 afo 9% 55%
mas de | y hasta 2 afios 0% 9%
mas de 2 y hasta 3 afios 9% 0%
mas de 3 afios 0% 18%
Total 18% 82%

Tabla 1: Tipo de conectividad y tiempo desde que el alumno posee un Smartphone

En la investigacion, se disefid y confeccion6 un libro digital especialmente disefiado
para su uso con smartphones con material de apoyo para el estudiante que participd de
esta experiencia, actividades didacticas para la ensefianza de una Unidad de la
asignatura Programacion con la utilizacion de herramientas web 2.0, como wikis,
diccionarios en linea, uso de codigos qr “Celebi, Kagan (2012)” y con la integracion
com la plataforma educativa Institucional que mantiene diferente material practico
como guias de ejercicios, ejercicios problema resueltos “Lemarie (2012)” y archivos
fuente que pueden complementarse o modificarse a eleccion.

Al grupo que participd de esta innovacion, se les aplicoO una encuesta de opinion
“Mafiaz (2005)” para determinar su sentir con respecto a la incorporacion de estas
nuevas tecnologias en el aula, y el desarrollo de la experiencia.

FUNDAMENTACION TEORICA

La irrupcion creciente y acelerada de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones en los ambitos educativos de todos los niveles, demandan un estudio
responsable y acucioso de los efectos que tienen y pueden tener a futuro en la
formacion de los educandos “(Pariente 2006)”. Las instituciones educativas, a lo largo
de su historia, han utilizado diferentes recursos tecnologicos para dar soporte a sus
actividades “Monsalve (2011)”. Tradicionalmente, los recursos educativos utilizados
en el desarrollo de Internet s6lo permitian llevar a cabo procesos de transmision de
informacion de manera unidireccional y pasiva a los estudiantes a través de formatos
estandares “Jaramillo y Chavez (2015)”. El desarrollo de las TIC en las tltimas
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décadas han permitido garantizar una comunicacion bidireccional con mayores niveles
de interaccién entre profesores y estudiantes, y con el uso de nuevos formatos
multimediales “Cabero (2010)”, como son el uso de la simulacién, donde se han
realizado varios estudios con jovenes estudiantes utilizando simulaciones para el
aprendizaje de las matematicas “Cabero y Costas (2016)”, Las plataformas web que
soportan procesos de formacion en linea con herramientas de para manipular
contenidos, tareas, comunicacion, seguimiento, con otros recursos tecnolédgicos, en el
aula de clase para los programas presenciales, semipresenciales y totalmente virtuales.
La integracion con videojuegos en internet “Margolis y Nussbaum (2006)”.
Investigaciones han encontrado que los video-jugadores tienen mas facilidad para
relacionarse con los otros; estan mas motivados hacia la consecucioén de objetivos y
tienen mayor tolerancia a la frustracion “Pérez (2005)”. Incluso mejora la capacidad
para asumir riesgos, resolver problemas y tomar decisiones “Del Moral y Fernandez
(2014)”. Todos estos elementos se usan para dinamizar el proceso en la clase
tradicional “Torres (2010)”, con la realidad aumentada con los formatos multimediales
descritos anteriormente. El libro propuesto incorporard realidad aumentada y
contendra actividades didacticas que podran utilizarse dentro del aula o fuera de ella,
por ejemplo cuando los estudiantes estudien para sus evaluaciones, considerando el
enfoque semi presencial “Monsalve y Amaya (2014)”. La realidad Aumentada, tiene
cada vez mayor incidencia en la docencia, que junto con la tecnologia movil, se
configuran como uno de los binomios mas eficaces para apoyar procesos de
aprendizaje ubicuo y significativo “Cabero y Barroso (2018)”.

METODOLOGIA

La metodologia que se utilizd para implementar el material educativo fue la de
analizar los contenidos y resultados de aprendizaje de la asignatura programacion y
algoritmos, sus competencias y resultados de aprendizaje sugeridos en la armonizacion
curricular de la carrera, actualizar y mejorar el documento, identificar nuevos
tecnoldgico a incorporar, codificar e integrar tecnologias y realizar su validacion. La
cantidad de Unidades de la asignatura son 3. Com 18 semanas al semestre de
atividades académicas, y 5 horas a la semana presenciales. Para indagar sobre la
opinion y percepcion que tienen los estudiantes que participen de la innovacion, se
cred6 un cuestionario disefiado para la ocasion. El instrumento se compuso de
preguntas con escala Likert, bajo la forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se
solicita la reaccion (favorable o desfavorable, positiva o negativa) de los alumnos.
Cada pregunta tendrd 5 opciones de respuesta (1 Muy en Desacuerdo - 2 En
Descuerdo — 3 Neutral — 4 De Acuerdo — 5 Totalmente de Acuerdo). El cuestionario
midi6 la percepcion de los alumnos sobre la experiencia innovadora y la interaccion
con el libro digital y las actividades didacticas para la ensefianza de la programacion.
Finalizada la aplicacion del instrumento, se realizé la tabulacion de los datos, que
consistio en el recuento de las opiniones de los alumnos contenidas en los
cuestionarios, realizando codificacion, conteo y disefio de graficos. Los resultados mas
importantes se presentaron en tablas y graficos que explicaran las relaciones existentes
entre las diversas variables analizadas. Finalmente en base al analisis obtenido, se



procedi6 a identificar fortalezas y limitaciones de utilizar el texto digital, como recurso
educativo.

RESULTADOS

Los resultados principales se analizan con respecto a la creacion del Material y la
Valoracion del profesor, y por la valoracion de los estudiantes a través de la aplicacion
de un instrumento disefiado para la ocasion que recoge la opinidén de los estudiantes
con respecto a la funcionalidad del material.

Creacion de Material y valoracion del profesor. Los beneficiados directos de esta
experiencia fueron los alumnos que en términos generales, la valoran positivamente.
La opinién favorable de los alumnos, puede deberse fundamentalmente a que
percibieron que una innovacion como esta, con un material textual que se combina con
el teléfono es posible utilizarlo como una herramienta para su aprendizaje, cuestion
que no habian experimentado con anterioridad y que se puede lograr con la realidad
aumentada. Esto les deja la idea que cualquier lugar, puede transformarse en un
espacio de trabajo, donde se puede explorar, investigar, trabajar en conjunto con otras
personas y dejar de ser entes pasivos para transformarse en actores principales a favor
de un trabajo propio o colaborativo para lograr realizar una tarea que sefiale el profesor
o que les aqueje en su vida cotidiana. En situaciones mas aisladas, se presentaron
algunos casos de aburrimiento, ya que algunos alumnos no acostumbraban a utilizar el
teléfono en la sala de clase. La percepcion como docente fue enriquecedora desde el
punto de vista profesional. La posibilidad de explorar una forma innovadora de
vincular la clase habitual de programacion de computadores con actividades de
exploracion utilizando los smartphones, tablet, la Internet y aplicaciones de la web 2.0
fue agradable. Las Herramientas utilizadas en esta experiencia permitié confirmar y
develar posibilidades pedagogicas, que refuerzan la idea de que se debe investigar,
probar e incorporar estos recursos tecnoldgico-didacticos para utilizarlos en
actividades pedagdgicas con los alumnos que fueron motivados por ellas.

Resultados de la encuesta de opinion. Para obtener la opinidon de los alumnos con
respecto a esta experiencia, se cre6 un cuestionario disefiado para la ocasion. El
cuestionario midido la percepcion de los alumnos sobre la interaccion con las
actividades incorporadas al libro digital utilizando las nuevas tecnologias para la
ensefianza de la Unidad de Programacion. Finalizada la aplicacion del instrumento, se
realizo la tabulacion de los datos, que consistio en el recuento de las opiniones de los
alumnos contenidas en el cuestionario, realizando codificacion, recuento y disefio de
graficos.

CONCLUSION

Una vez aplicada la encuesta de opinion, se puede concluir que en general los alumnos
valoran la experiencia realizada en el aula. El teléfono Inteligente y las herramientas
tecnologicas especialmente acondicionadas para la ensefianza de la programacion
motivaron su participacion y asi lo plasman los resultados. Las actividades
desarrolladas e integradas en el libro digital que utilizaron los estudiantes con sus
teléfonos generaron una actitud positiva por parte de los educandos.
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