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RESUMEN 

 

El proyecto tiene como objetivo principal promover el desarrollo de competencias didácticas 

transversales en Computación, a partir de la generación de un libro que integre tecnología de 

realidad aumentada para ser utilizado con diferentes tipos de dispositivos móviles, 

incorporando la dimensión multimedial, generando enlaces automáticos a información 

distribuida en la web y/o en servidores computacionales de la carrera, que enriquecerán los 

contenidos del texto. Para su construcción se considera uso de recursos de software libre, 

simulaciones, análisis de casos y la integración con material almacenado en la Plataforma 

Educativa Institucional. La metodología de desarrollo de este material será primeramente 

analizar los contenidos y resultados de aprendizaje de la asignatura, diseñar el documento, 

identificar el recurso tecnológico a incorporar, codificar e imprimir y realizar su validación. 

Este documento se validó 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 conclusión se puede indicar que este tipo de 

innovación que integra un documento textual con la integración y virtualización de contenido 

multimedial pueden ser utilizados de buena forma para estúdios de campo e investigación.  
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1. INTRODUCCIÓN 

La carrera de Pedagogía en Matemática y Computación se encuentra en proceso 

Acreditación. Se están armonizado las líneas disciplinares de la carrera, potenciando la 

línea disciplinar de computación, 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 computación con sus didácticas. 

Los alumnos en la actualidad, tienen computadores, teléfonos inteligentes y 

habilidades tecnológicas distintas a las de antaño. Los docentes por otro lado, 

utilizando los libros y textos planos requieren utilizar herramientas de laboratorio, 

Software, simulación, 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 

información adicional generada por un computador o dispositivo móvil, de esta forma 

se puede complementar en contenido de un libro o texto impreso con contenido 

multimedial u otro contenido virtualizado. Esta información quedará integrada en el 

libro propuesto para ser revisado una y otra vez, a la hora y lugar que el estudiante 

desee, y armónicamente diseñado para la asignatura en particular, considerando los 

contenidos obligatorios acorde al proceso de armonización que la carrera está 

desarrollando. 

El problema que aborda este estudio tiene relación con los pocos antecedentes que 

existen sobre el uso pedagógico de los Teléfonos Inteligentes en el aula “Galaz 

(2005)” y permite develar si efectivamente la realidad aumentada apoya un proceso de 

enseñanza identificando si se observan una respuesta positiva de los estudiantes que 

usan este tipo de herramientas “Hernández, Fernández, Baptista (1998)”. 

El objetivos del estudio fue la creación de un texto educativo que integre tecnologías 

educativas móviles la realidad aumentada para la enseñanza de la programación y 

Develar las fortalezas y limitaciones de usar este tipo de tecnología como una 

herramienta para la enseñanza en el aula.  

En esta propuesta, establece una sintonía entre el uso de este tipo de herramientas 

durante actividades realizadas en el aula y determinó si son un apoyo para los 

estudiantes en su proceso formativo. Para ello, existió un accionar entre el docente, los 

alumnos, las herramientas tecnológicas y el contenido abordado. En esa perspectiva, 

se desarrolló un libro digital “Lang (2009)”, adaptado especialmente para utilizarlo 

con teléfonos inteligentes o tablets que articula actividades pedagógicas que sustentan 

la experiencia, en donde se ponen en sintonía los recursos didácticos “Lugo, Bauer, 

Artopoulos, et al, (2009)”; guías de aprendizaje, actividades pedagógicas en un 

ambiente de trabajo colaborativo, donde las etapas claves serán la exploración, 

sistematización, estructuración y formalización “Romo, Lemarie, Vidal, (2013)”. 

Conocidas las fortalezas, limitaciones y barreras de uso de estas nuevas tecnologías, 

fue posible generar estrategias de inserción, materiales de apropiación que posibiliten 

un modelo de intervención que garantice una vinculación apropiada entre las 

actividades articuladas desarrolladas especialmente para teléfonos inteligentes que 
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utiliza conectividad con herramientas de la web 2.0 “Carrington, Robinson, (2009)” y 

plataformas educativas, posibilitando aprendizajes significativos en los alumnos. 

Teniendo en consideración que Internet ha impulsado nuevas formas de comunicación 

y de compartir el conocimiento científico y académico para poner a disposición de los 

estudiantes de pregrado material bibliográfico de carácter 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 desarrolló con estudiantes que cursaron la asignatura de 

programación y que poseen teléfonos móviles Smartphones. La figura 1 muestra la 

interfaz principal del libro digital. 

 
Figura 1. Curso Diseñado para Teléfonos y Dispositivos móviles 

 

El curso Está dividido en 3 capítulos. Conceptos Básicos de Programación, 

Programación en Lenguaje C/C++ y Herramientas de Laboratorio. 

En el Primer Capítulo se hace una Introducción, definición de Algoritmos, Se revisan 

las estructuras algorítmicas, se hace referencia a formas de representación 

Algorítmica, Se entregan ejemplos, se dejan a disposición del estudiante guías de 

ejercicios y finalmente se realiza un resumen de lo expresado en el capítulo. 

En el Segundo Capítulo, se hace una Introducción, Definición de Codificación, y se 

enseña la codificación en Lenguaje C/C++, se entregan ejemplos, se dejan a 

disposición del estudiante guías de ejercicios y finalmente se realiza un resumen de lo 

expresado en el capítulo. 

En el Tercer Capítulo, Se hace referencia a Herramientas de Laboratorio, Se enseña 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 realizó un estudio descriptivo 

observacional en el universo constituido por el grupo de alumnos del 3er semestre de 

la carrera Ingeniería Civil en Informática donde el 79% de los estudiantes tienen 

smartphones y un 21% de ellos no. El método de investigación utilizado fue el Estudio 

de Casos, donde se encontraron resultados particulares al lugar donde se aplicó la 
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experiencia. El tipo de muestreo utilizado en esta investigación es no probabilístico y 

toma como criterio la inclusión de todos los alumnos del curso con teléfonos del tipo 

smartphones y donde el profesor que aplica la experiencia fue quien realizó las clases 

de la asignatura programación. Este estudio se adscribe al enfoque empírico y 

cuantitativo, expresando los resultados en forma numérica donde el análisis cumple 

con el rigor estadístico descriptivo, detallando las características más importantes 

acerca de los resultados obtenidos del análisis de los resultados a través de la encuesta 

de opinión 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 adquirió su 

Smartphone 

Tipo de Conectividad 

Plan de Datos Sólo Wi-Fi 

hasta 1 año 9% 55% 

más de 1 y hasta 2 años 0% 9% 

más de 2 y hasta 3 años 9% 0% 

más de 3 años 0% 18% 

Total 18% 82% 

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

En la investigación, se diseñó y confeccionó un libro digital especialmente diseñado 

para su uso con smartphones con material de apoyo para el estudiante que participó de 

esta experiencia, actividades didácticas para la enseñanza de una Unidad de la 

asignatura Programación con la utilización de herramientas web 2.0, como wikis, 

diccionarios en línea, uso de códigos qr “Celebi, Kagan (2012)” y con la integración 

com la plataforma educativa Institucional que mantiene diferente material práctico 

como guías de ejercicios, ejercicios problema resueltos “Lemarie (2012)” y archivos 

fuente que pueden complementarse o modificarse a elección.  

Al grupo que participó de esta innovación, se les aplicó una encuesta de opinión 

“Mañaz (2005)” para determinar su sentir con respecto a la incorporación de estas 

nuevas tecnologías en el aula, y el desarrollo de la experiencia.  

 

2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

La irrupción creciente y acelerada de las tecnologías de la información y las 

comunicaciones en los ámbitos educativos de todos los niveles, demandan un estudio 

responsable y acucioso de los efectos que tienen y pueden tener a futuro en la 

formación de los educandos “(Pariente  2006)”. Las instituciones educativas, a lo largo 

de su historia, han utilizado diferentes recursos tecnológicos para dar soporte a sus 

actividades “Monsalve (2011)”. Tradicionalmente, los recursos educativos utilizados 

en el desarrollo de Internet sólo permitían llevar a cabo procesos de transmisión de 

información de manera unidireccional y pasiva a los estudiantes a través de formatos 

estándares “Jaramillo y Chávez (2015)”. El desarrollo de las TIC en las últimas 
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décadas han permitido garantizar una comunicación bidireccional con mayores niveles 

de interacción entre profesores y estudiantes, y con el uso de nuevos formatos 

multimediales “Cabero (2010)”, como son el uso de la simulación, donde se han 

realizado varios estudios con jóvenes estudiantes utilizando simulaciones para el 

aprendizaje de las matemáticas “Cabero y Costas (2016)”, Las plataformas web que 

soportan procesos de formación en línea con herramientas de para manipular 

contenidos, tareas, comunicación, seguimiento, con otros recursos tecnológicos, en el 

aula de clase para los programas presenciales, semipresenciales y totalmente virtuales. 

La integración con videojuegos en internet “Margolis y Nussbaum (2006)”. 

Investigaciones han encontrado que los video-jugadores tienen más facilidad para 

relacionarse con los otros; están más motivados hacia la consecución de objetivos y 

tienen mayor tolerancia a la frustración “Pérez (2005)”. Incluso mejora la capacidad 

para asumir riesgos, resolver problemas y tomar decisiones “Del Moral y Fernández 

(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 incorporará realidad aumentada y 

contendrá actividades didácticas que podrán 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 tecnología móvil, se 

configuran como uno de los binomios más eficaces para apoyar procesos de 

aprendizaje ubicuo y significativo “Cabero y Barroso (2018)”. 

 

3. METODOLOGIA 

La metodología que se utilizó para implementar el material educativo fue la de 

analizar los contenidos y resultados de aprendizaje de la asignatura programación y 

algoritmos, sus competencias y resultados de aprendizaje sugeridos en la armonización 

curricular de la carrera, actualizar y mejorar el documento, identificar nuevos 

tecnológico a incorporar, codificar e integrar tecnologías y realizar su validación. 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 

opinión y percepción que tienen los estudiantes que participen de la innovación, se 

creó un cuestionario diseñado para la ocasión. El instrumento se compuso de 

preguntas con escala Likert, bajo la forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se 

solicita la reacción (favorable o desfavorable, positiva o negativa) de los alumnos. 

Cada pregunta tendrá 5 opciones de respuesta (1 Muy en Desacuerdo - 2 En 

Descuerdo – 3 Neutral – 4 De Acuerdo – 5 Totalmente de Acuerdo). El cuestionario 

midió la percepción de los alumnos sobre la experiencia innovadora y la interacción 

con el libro digital y las actividades didácticas para la enseñanza de la programación. 

Finalizada la aplicación del instrumento, se realizó la tabulación de los datos, que 

consistió en el recuento de las opiniones de los alumnos contenidas en los 

cuestionarios, realizando codificación, conteo y diseño de gráficos. Los resultados más 

importantes se presentarón en tablas y gráficos que explicarán las relaciones existentes 

entre las diversas variables analizadas. Finalmente en base al análisis obtenido, se 
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procedió a identificar fortalezas y limitaciones de utilizar el texto digital, como recurso 

educativo.  

 

4. RESULTADOS 

Los resultados principales se analizan con respecto a la creación del Material y la 

Valoración del profesor, y por la valoración de los estudiantes a través de la aplicación 

de un instrumento diseñado para la ocasión que recoge la opinión de los estudiantes 

con respecto a la funcionalidad del material. 

Creación de Material y valoración del profesor. Los beneficiados directos de esta 

experiencia fueron los alumnos que en términos generales, la valoran positivamente. 

La opinión favorable de los alumnos, puede deberse fundamentalmente a que 

percibieron que una innovación como esta, con un material textual que se combina con 

el teléfono es posible utilizarlo como una herramienta para su aprendizaje, cuestión 

que no habían 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 señale el profesor 

o que les aqueje en su vida cotidiana. En situaciones más aisladas, se presentaron 

algunos casos de aburrimiento, ya que algunos alumnos no acostumbraban a utilizar el 

teléfono en la sala de clase. La percepción como docente fue enriquecedora desde el 

punto de vista profesional. La posibilidad de explorar una forma innovadora de 

vincular la clase habitual de programación de computadores con actividades de 

exploración utilizando los smartphones, tablet, la Internet y aplicaciones de la web 2.0 

fue agradable. Las Herramientas utilizadas en esta experiencia permitió confirmar y 

develar posibilidades pedagógicas, que refuerzan la idea de que se debe investigar, 

probar e incorporar estos recursos tecnológico-didácticos para utilizarlos en 

actividades pedagógicas con los alumnos que fueron motivados por ellas.  

Resultados de la encuesta de opinión.  Para obtener la opinión de los alumnos con 

respecto a esta experiencia, se creó un cuestionario diseñado para la ocasión. El 

cuestionario midió la percepción de los alumnos sobre la interacción con las 

actividades incorporadas al libro digital utilizando las nuevas tecnologías para la 

enseñanza de la Unidad de Programación. Finalizada la aplicación del instrumento, se 

realizó la tabulación de los datos, que consistió en el recuento de las opiniones de los 

alumnos contenidas en el cuestionario, realizando codificación, recuento y diseño de 

gráficos.  

 

5. CONCLUSIÓN 

Una vez aplicada la encuesta de opinión, se puede concluir que en general los alumnos 

valoran la experiencia realizada en el aula. El teléfono Inteligente y las herramientas 

tecnológicas especialmente acondicionadas para la enseñanza de la programación 

motivaron su participación y así 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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