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Asignatura: Introduccion a la Programacion Imperativa.
Nombre del eje: Contenidos digitales y su aplicacion en los distintos espacios educativos.

Resumen: Cuando se habla de aplicar estrategias en busca de enriquecer los procesos de
aprendizaje a través del uso de herramientas tecnoldgicas, la realidad aumentada suele ser una

aliada valida que cada vez toma mayor relevancia.

Es por eso que, en la asignatura “Introduccién a la Programacién Imperativa” del primer afio de las
carreras de grado relacionadas con las ciencias de la computacion de la Universidad Nacional del
Noroeste de la Provincia de Buenos Aires, se ha pensado cémo aplicar realidad aumentada en la
propuesta docente, particularmente en un contexto de aula extendida, momento en el que la persona
se encuentra en “soledad” o bien no cuenta con la presencia tradicional de la o el docente. En este
sentido, para algunas actividades de la mencionada asignatura, se han creado codigos Quick
Response (QR)! con acceso a una especie de tutora o tutor virtual con quien las y los estudiantes

pudieran ser guiadas/os para resolver algunos ejercicios practicos.
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1. Introduccién

La forma de abordar los contenidos dentro de una propuesta educativa debe presentar coherencia
con las caracteristicas de cada planificacion, la cantidad de estudiantes, el recorrido académico
previo, los recursos disponibles, entre otros aspectos que hacen a la propuesta pedagdgica.

Si hablamos de propuestas educativas de nivel superior, es habitual encontrarse con personas
gue ingresan a la universidad y que presentan una serie de sentimientos y sensaciones propios de
cualquier ingresante. Los temores, las inseguridades, la falta de conocimiento respecto de cémo

moverse en un ambito universitario, todo ello deviene en un grado de desercién y desgranamiento

1 El codigo QR “Quick Response”, es un codigo de respuesta rapida. Es la evolucion del codigo de
barras y permite, al ser escaneado, ver la informacién que contiene. Fuente: ¢ Qué es un QR y cémo
usarlo?, disponible en: https://www.argentina.gob.ar/economia/medidas-economicas-
COVID19/qr#:~:text=E|%20c%C3%B3digo%20QR%20%E2%80%9CQuick%20Response,la%20nece
sidad%20de%20manipular%20dinero



gue merece la atencién de todos los equipos docentes.

Por otro lado, si un contenido se despliega a través de un dispositivo para mezclar una realidad
gue viene del mundo real con una proveniente del mundo digital puede llegar a ser muy atractivo y
motivador. Es alli donde cobra verdadero sentido el uso de tecnologias para aplicar realidad

aumentada en el aula.

2. Contexto del trabajo

La asignatura “Introduccion a la Programacion Imperativa” (IPl) se encuentra en el primer
cuatrimestre del primer afio de las carreras del area de informatica y, si bien articula con el taller
“Introduccion a los algoritmos” del ingreso universitario, es habitual recibir estudiantes con

desconocimiento acerca de los principios de la programaciéon de computadoras.

Si se observa la siguiente tabla:

Afo Cantidad de inscriptas e
inscriptos
2021 294
2022 390
2023 420

Tabla 1: evolucion de inscripcion en IPI

puede advertirse el incremento que se viene sucediendo durante los Ultimos afios en las inscripciones
de la asignatura. Esto estd directamente relacionado con la creciente demanda que hay en las
carreras relacionadas con la informatica. Es por ello que deben tomarse diferentes acciones dentro de
las propuestas docentes que atiendan las necesidades concretas que existen dentro de grupos cada
vez mas numerosos.

En IPI se realiz6, durante el afio 2022, una encuesta a estudiantes que ya habian cursado la
asignatura con el objetivo de obtener informacién sobre qué ejercicios les resulté mas desafiantes y
en qué temas necesitaron mas ayuda, a los fines de disefiar estrategias que pudieran resultar
enriquecedoras puntualmente para la resolucién de esos ejercicios.

Fue entonces cuando, desde el equipo docente, se pens6 en el uso de una herramienta de
realidad aumentada aplicada a los ejercicios practicos para disefiar diferentes escenas como ayuda a
ejercicios sefialados por el estudiantado. En relacién a la herramienta, se han evaluado diferentes
plataformas para determinar cuél seria la mas adecuada en términos de ensefianza, aprendizaje y
evaluando también aspectos relacionados con los requerimientos necesarios para su utilizacion por
parte de las y los estudiantes, la velocidad de navegacion, los costos y otras caracteristicas relativas
al uso.

Es importante mencionar que esta experiencia aulica se enmarca en los proyectos de
investigacion “Innovacion Tecnoldgica y Metodoldgica en Educacion”, concretamente en la linea
“Tecnologia Aplicada a la Educacion” y el Proyecto Hiperautomatizacién que se desarrollan en el

Instituto de Investigaciéon y Transferencia en Tecnologia (ITT-CIC).



2.1 Guias préacticas de IPI
Con el desarrollo de esta experiencia se pretende permitir a las y los estudiantes contar con ayuda
extra para la realizacién de trabajos practicos de IPI en “soledad”, sin esperar a la siguiente clase con
la 0 el docente. Se trata de diferentes personajes que brinden consejos y guien, en momentos que el
estudiante lo solicite en determinados momentos en los que se supone cierta complejidad en la
ejercitacion.

Por ejemplo, ante el siguiente el enunciado:

Utiliza las operaciones matematicas mas apropiada para obtener, del nUmero 16823,
a. Solo el ultimo digito (el 3)

Los dos ultimos digitos (el 23)
Los 3 ultimos digitos (el 823)
Todos los digitos, excepto el Ultimo (1682)

El primer digito (el 1)

-~ 0o o 0o T

Los dos primeros digitos (el 16)

Se comparte un cédigo QR con el que se accede a un personaje de ayuda.

Hola! Te voy a ayudar c
algunas pistas para resolver
el ejercicio 7 del TP 1. ¢En que
item te encuentras
blogueado?

Python nos ofrece dos
operaclones matematicas
que son de utilidad para
descomponer un numero, ¢ 1€
acordas cuales son?

llustracion 1 llustracion 2

En la llustracion 1 se observa cémo se ve el efecto de realidad aumentada luego de acceder al
cadigo QR disefiado para un ejercicio determinado. En este caso un pingliino pregunta en qué item
del ejercicio se necesita ayuda y se dan todas las opciones disponibles. Luego si, por ejemplo, se
selecciona el botdn “A” aparecera la imagen que se observa en la llustracion 2. Alli el pingtiino vuelve
a realizar otra pregunta, ofreciendo otras opciones (Si 0 No), dependiendo lo que la o el estudiante

responda, se accedera a lo que se observa en las ilustraciones 3y 4.



10J0! Usamos |a operacion
cociente entero para ot

los digitos desde el
dividiendo por multiplos de
10

Qué operacion te sirve par:
P este item?

Cociente Entero

llustracion 3 llustracion 4

Entonces, en las ilustraciones anteriores se pueden observar diferentes escenas a las que se
accede cuando se escanea el codigo QR con un Smartphone y se trabaja con determinadas pautas

de ayuda a través de realidad aumentada.

Otro ejemplo:
Leer desde teclado dos cadenas de caracteres y luego:
a) Imprimir la cantidad de veces que se encuentra la segunda cadena en la primera.
b) Generar una nueva cadena con la concatenacién de ambas. La segunda cadena debera
comenzar con minuscula (independientemente de cémo la haya ingresado el usuario).
c) Contar cuantas veces aparece la primera letra de la primera cadena en la segunda

cadena e informar con el siguiente formato: "La letra '.." aparece. veces en la cadena '..."

Se comparte luego, un codigo QR con el que se accede a los siguientes personajes de ayuda:



Acordate: todas las letras en
una cadena (incluidos los
espacios) ocupan una
Posicion. ;Como obtenés |a

que esta en la primera de
) Acordate que Python tiene todas?
Hola! Con qué parte del s
ola’ = varias funciones que podés
ejercicio necesitas ayuda? usar sobre cadenas de
caracteres, una de ellas para
buscar.

Dame otra ayudal

llustracion 5 llustracion 6 llustracion 7

En las ilustraciones 5, 6 y 7 se pueden observar diferentes escenas a las que se accede cuando
se escanea el codigo QR con un Smartphone. En cada escena se brindan opciones adelantdndonos
a las consultas que habitualmente realizan las y los estudiantes en clase. De este modo se brinda una
tutoria personalizada, que extiende el aula y ademas se le suma el atractivo que brinda la realidad
aumentada.

Se penso en la utilizacion de realidad aumentada, en busca de expandir nuestras posibilidades
como docentes para crear, disefiar e implementar esta estrategia tutorial diferente, haciendo uso de
tecnologia que puede llegar a ser atractiva para cualquier estudiante y alcanzable dado que los
requerimientos de su uso son minimos.

A continuacién, se muestran otros personajes creados para diferentes ejercicios:

\® Move Obiect

llustracion 8 llustracion 9



A través de la interaccion con estos personajes, se pretende convocar y motivar a las y los
estudiantes a través de un aprendizaje ludico, ya que escaneado los codigos QR pueden acceder a
informacion adicional (en este caso personajes que les ofrecen ayuda con los ejercicios) diferente al

gue habitualmente encuentran en la universidad.

3. Metaverse

Metaverse Studio se trata de una herramienta de realidad aumentada basada en la navegacion
entre escenas, las mismas se pueden componer por un avatar que hable y un menu con botones.
Estos botones redireccionan a otras escenas que pueden ser paginas web, videos de YouTube,
imagenes de 360°, audios, entre otros.

En cuanto al costo, se trata de una herramienta gratis y sélo sera necesario tener cuenta para los
creadores del mundo. En este caso, seran las y los docentes de IPI quienes crearon las escenas y
por lo tanto sélo ellas y ellos deben crearse cuenta, las y los estudiantes simplemente deberan
descargarse la aplicacion para acceder.

A la hora de publicar las escenas se generara un cédigo QR, y ante cualquier cambio se debe
volver a publicar el proyecto.

En términos generales funciona en forma fluida en cualquier Smartphone.

Por todo lo anterior, desde el equipo docente de IPI se advirti6 a Metaverse con gran potencial

para realizar un primer acercamiento al uso de realidad aumentada en el aula.

3. 1 Instalacién y uso Metaverse

Desde la asignatura se disefio y compartiéo una GUIA DE USO PARA LA APLICACION
METAVERSE, que incluye detalles acerca de la instalacion, control parental, modo de uso e
imagenes de ayuda.

Ademas, se explicd su uso en clase presencial y se replicaron consultas en las diferentes vias de

comunicacion del aula.

4. Conclusiones

De esta experiencia se espera, que las/os estudiantes puedan avanzar con la ayuda que se les
brinda utilizando realidad aumentada complementando otras acciones docentes que se toman desde
el equipo de IPI.

Una vez finalizadas las practicas en la asignatura se recabaran datos relacionados para analizar
gué tan exitosa result6 esta estrategia en el aula. De ser necesario, se realizaran los ajustes
necesarios, en busca de mejorar las producciones realizadas y principalmente intentando mejorar la

calidad de los procesos de ensefianza en la asignatura.
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