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Resumen.

La realidad aumentada articulada con la herramienta Scratch permiten comprender de
manera clara, sencilla e innovadora en la transformacion de ensefanza aprendizaje, ademas,
motivar en estudiantes la adquisicion de conocimientos. Esta propuesta, presenta el disefio basado
en la realidad aumentada con Scratch, para los aprendices de primer semestre de Licenciatura en
Informatica y Tecnologias Computacionales de la Universidad Autébnoma en Aguascalientes
(México). Lo anterior, corresponde a la observacion de resultados académicos y la falta de
comprension en los educandos manifestado por el docente encargado de dictar la materia “Logica
de Programacion”, especificamente en el concepto “pilas”. Con esta propuesta, se busca reforzar
la comprensién de la tematica haciendo uso de herramientas didacticas, en pro de motivar al

estudiante en su aprendizaje. La investigacion fue de observacion indirecta porque es con base en



las observaciones y entrevista con el maestro responsable de la asignatura. El resultado de la
realidad aumentada y Scratch como apoyo didactico ayudan a mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en cualquier temadtica, tomando como apoyo este tipo de tecnologias emergentes para
lograr el desarrollo de pensamiento y habilidades en la soluciéon de problemas, ademas, de
despertar interés por la forma dinamica e interactiva de aprender.

Palabras Clave: Realidad Aumentada (RA), recurso didéactico innovador, Scratch,
programacion

Abstract

The augmented reality articulated with the Scratch tool allows to understand in a clear,
simple, and innovative way in the teaching-learning transformation, in addition to motivate
students to acquire knowledge. This proposal presents the design based on augmented reality with
Scratch, for first semester students the bachelor’s in Computer Science. Technologies at the
Autonomous University Aguascalientes (Mexico). Corresponds the observation academic results
and lack of understanding in the students manifested by the teacher in charge of teaching the
subject "Programming Logic", specifically in the concept "stacks". This proposal seeks to reinforce
the understanding of the subject by using didactic tools, to motivate students in their learning. The
research was of indirect observation because is based on the observations, interview with teacher
responsible for the subject. The result of augmented reality and Scratch as a didactic support
improve the teaching-learning process in any subject, using this type of emerging technologies as
a support to achieve the development of thinking and problem-solving skills, in addition to

arousing interest in the dynamic and interactive way of learning.
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Introduccion

El presente documento menciona la importancia de la realidad aumentada en los contextos
educativos universitarios en cuanto al concepto de programaciéon con base en “Pilas”, con
aprendices de primer semestre de Licenciatura en Informéatica y Tecnologias Computacionales de
la universidad Autéonoma de Aguascalientes (México). Ademas, la actualidad nos exige la
innovacion en las aulas sobre todo en el ambito universitario por el simple hecho de contar con la
llamada “Tecnologia", la cual pesa por su enfoque de destreza donde cada aprendiz debe demostrar
el saber hacer, por eso la vision en la educacion superior pretende enfocarse en espacios didacticos
participativos donde las tecnologias emergentes juegan un papel importante. (Azuma, 1997).

En el campo Universitario facilita al estudiante la autonomia en su uso ya que les permite
acercarse y conocer los diferentes sistemas y funciones que los llevan a la realidad y dinamismo.
(Cadavieco, 2017). Seglin (Almenara, 2018) la realidad aumentada (RA) faculta las competencias
genéricas y transversales en el ambito universitario, originado principalmente desde la
potencialidad de la integracion de las diferentes metodologias, que, posibilitan al educando para
formar parte y asi comprender los procesos complejos basados en la tecnologia aumentada donde
se observan los indicadores y motivacion elevados, tanto es que mejora los resultados del
aprendizaje.

La funcion de las nuevas tecnologias en este caso de la realidad aumentada (RA)
proporciona en el proceso de ensefianza — aprendizaje una dimension innovadora como ya se habia
mencionado, ya que faculta al aprendiz a crear su propio contenido educativo, porque lo hace
participe en su proceso y a la vez desarrolla competencias personales, académicas y profesionales,
ya que practica el buscar, obtener, procesar y comunicar que es precisamente donde se transforma

el conocimiento que cita el siguiente autor (Vazquez-Cano, 2022). Estos enfoques didacticos



tienen su efecto en los modelos de aprendizaje de los educandos, ya que aumenta su valor con el
componente dialdgico y su trabajo colaborativo. Por ende, su principal objetivo es suministrar a
las tareas previas un contexto donde el material deba enriquecer el aprendizaje de contenidos como
un continuo trabajo de creacion de este, y asi impulsar el desarrollo de las competencias
transversales al concluir los estudios universitarios.

La RA apoya e incrementa la motivacion en los estudiantes para beneficiar la creatividad
ya que existe un abundante numero de investigaciones donde se puede evidenciar los beneficios
relacionados con el aprendizaje por descubrimiento. (Padilla, 2019) menciona que la tecnologia
emergente puede lograr un gran salto cualitativo en la ensefianza, ya que cambia la percepcion de
la realidad fisica en los educandos para motivar la toma de control con base en su aprendizaje
autonomo, ademas, esta tecnologia “inmersiva” va en aumento gracias a los dispositivos digitales
moviles que facilitan el acceso a todo publico.

En el entorno universitario, como lugar propicio para la formacion de los futuros
profesionales se evidencia la falta de estrategias para lograr que los estudiantes se apropien de su
aprendizaje en el campo de la programacion, mas exactamente con el concepto de “pilas”, suele
ser un tanto cadtico y quizds poco asertivo en la aceptacion de los aprendices debido a la
complejidad que conlleva la representacion de datos en donde se hace necesario mostrar el orden
que llevan los procesamientos de los mismos. Es decir; el almacenamiento y la recuperacion de
datos que cuenta con dos operaciones basicas, una es apilar y la otra es desapilar. Para cada caso
solo se tiene acceso a la parte superior de la pila, algo asi como el ultimo objeto apilado. Por ende,
se presenta esta propuesta como ejercicio complementario practico donde se parte del objetivo del

programa, acerca de formar Licenciados en Tecnologias Computacionales capaces de disefiar e



implementar soluciones, basadas en las tecnologias de la comunicaciéon que contribuyan al
incremento del desarrollo tecnologico en las areas de programacion.

Por lo tanto, conviene mencionar que el estudiante adquiere el conocimiento necesario para
resolver el problema y con ello las competencias que le permiten tener nuevas ideas, ampliando
los conceptos esenciales que son inalterables ante el cambio tecnologico. Adicionalmente, se
plantea como propuesta, una herramienta de apoyo para el uso de la realidad aumentada (RA)
haciendo uso de Scratch, la cual permite interactuar y relacionar de una forma adecuada y
significativa el concepto de “pilas”.

Al mismo tiempo, la relevancia del aprendizaje en la universidad para construir un
verdadero sentido orientado a la accion, la practica en torno a la reflexion y el llamado a la
integralidad de la experiencia. En el paso a paso de esta propuesta se tuvieron en cuenta referencias
de diferentes fuentes, permitiendo una mejor apropiacion de los conceptos . Ultimamente han
surgido un nimero considerable de tecnologias emergentes, dentro de las cuales se encuentra la
realidad aumentada, aquella que superpone los datos a través de los espacios para crear una nueva
experiencia. Los informes ponen en evidencia el avanzado nivel de auge en las instituciones
educativas, donde la realidad aumentada se apodera de las herramientas para producir nuevas
aplicaciones, las cuales son cada vez mas sencillas y asequibles de usar en el ambito educativo.
Asimismo, la interactividad en la respuesta de la (RA) que propicia en los estudiantes la
construccion de un conocimiento amplio, basado en la interaccion con los objetos que los rodean.

Ahora bien, en cuanto a las caracteristicas, permite arrastrar y soltar los bloques en lugar
de escribirlos, estos a su vez se acoplan automaticamente, con ello se busca captar la atencion del
estudiante cuando lleve a la practica la programacion de “pilas”, este ejercicio es como armar las

piezas de un rompecabezas. La propuesta busca apoyar y reforzar el aprendizaje del concepto



mencionado, haciendo mas practica y motivante la experiencia en este campo, por el simple hecho
de ser novedosa y sencilla ya que sale de lo tradicional al encuentro de la innovacion en el
conocimiento y aprendizaje significativo, porque no es suficiente la teoria sino va acompafiada de
la interaccion o practica.

Por lo tanto, el objetivo que ataie esta propuesta es precisamente proponer el uso del
recurso tecnologico como lo es la realidad aumentada (RA) por medio de Scratch, para la
ensefianza del concepto de “pilas” en aprendices de primer semestre de programacion, para que
ellos desarrollen las competencias basicas, haciendo uso de la herramienta, garantizando de esta
manera el aprendizaje significativo. En este orden de ideas la pregunta problema es; ;Coémo
articular la ensefnanza del concepto “pilas” a través de la (RA) realidad aumentada con Scratch
para estudiantes en formacion de primer semestre de la licenciatura en Informatica y Tecnologias
Computacionales de la Universidad Autonoma de México?

Marco referencial

Diferentes autores se han acercado a lo que se puede llamar una diferenciacion en los
estudiantes de la ultima década, quienes pueden ser llamados “nativos digitales” de hecho
(Tapscott, 2009) la ha designado como la generacion Internet, donde dia tras dia se conectan a los
medios digitales, los cuales tienen un factor principal denominado “interactividad”. Esta
generacion hace uso de ordenadores y todo lo relacionado con la tecnologia, asi se mantienen
comunicados y por supuesto se abren caminos a nuevos aprendizajes. (Tapscott, 2009). Se estima
que los aprendices de esta generacion han logrado un vinculo con la tecnologia digital que los ha
llevado a comunicarse, crear, socializar y aprender de una forma diferente.

En este orden de ideas, la sociedad de la informacion también ha surgido con gran auge en

diversos contextos, con ello se puede identificar que el aumento en los estudiantes quienes se



dedican al manejo de informacion es considerablemente alto en comparacion a los que lo realizan
de manera fisica. Esto lo asegura (Machlup, 1962) ante la presencia de la informacion y usos
tecnoldgicos que conllevan como ¢l lo definid “la industria del conocimiento™.

“Esta revolucion tecnologica constituye a todas luces un elemento esencial para entender
nuestra sociedad, en la medida que crea nuevas formas de aprendizaje, socializacion e incluso
nuevas definiciones de identidad individual y colectiva...” (UNESCO, 1996)

Ademas, la (UNESCO, 1996) menciona la sociedad del conocimiento como partidario de
la sociedad de la informacion, donde se funda en la generacidn, apropiacion y uso de este, aporta
a la solucion de necesidades especificas del medio que lo rodea. Las TIC forman parte integral en
la participacion de los nuevos procesos ensenanza — aprendizaje. Por lo tanto, es primordial el uso
como apoyo de las tecnologias, especialmente en la educacion por su impacto en todas las
direcciones. Por supuesto, estas ofrecen como valor agregado la interaccion con la informacion no
solo cuantitativa sino cualitativa, por los cddigos en cuanto a programacion respecta.

La interactividad es una de las caracteristicas mas relevantes en estos espacios de formacion
profesional en los universitarios, ya, que van desde lo material hasta la interactividad con las
personas. Estas ofrecen un significativo grupo de posibilidades para el sujeto en lo mencionado y
asi poder construir su propio camino de formacion, tomando las necesidades y sistemas simbolicos
con los que desea actuar, ya que no es simplemente un beneficiario pasivo de informacion, sino
activo en la edificacion del conocimiento. Se considera una metodologia para la ensefianza
enfocada en que la creencia de que el aprendizaje se va superando en la medida en que los
estudiantes desarrollan las destrezas. (Ruiz, 2001).

Ademas, el uso de herramientas educativas digitales facilita el acceso individual a los

contenidos, como la inclusion de los diferentes formatos audiovisuales, la interactividad con los



contenidos, exploracion de los mismos, el uso de los mdviles para agregarlos en su proceso de
formacion dentro y fuera del aula, aprovechando este espacio no puede faltar la realidad aumentada
ya que son estrategias que poco a poco han llamado la atencion de los docentes para hacer uso de
ellas, por ende, se cuentan con esos caminos de motivacion y aprendizaje significativo, porque
aprender a programar es una llave que puede abrir la puerta hacia el desarrollo de las habilidades
y competencias, en consecuencia, se habla de involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de la
programacioén como lo son; los juegos visualizados hacia la programacion, el entorno Scratch,
donde participan docentes y aprendices de varios paises y niveles escolares para tener una
profundizacidon mas asertiva a la programacion y pensamiento computacional.

Luego, se mencionan los paradigmas que hay entre la persona y la pantalla para hallar la
motivacion que se busca en el aprendizaje de programacion, porque la idea no es que el estudiante
se frustre en el primer semestre de Licenciatura en Informéatica y Tecnologias Computacionales de
cara a la suma del conocimiento. En el caso de los proyectos de; AlgoBlock (Kato, 1995) y TanPro-
Kit — E blocks (Danli Wang, 2013)que, implementan el uso de bloques como una interaccién, ya
que cada bloque presenta una codificacion y los estudiantes pueden libremente escribir un
programa por medio de la conexidn de dichos bloques. El uso de la (RA) y los dispositivos moviles
son ahora tendencia, si, de programacion se habla, ya que ofrece interactividad con los contenidos
y posibilidades encaminados hacia la programacion, donde se observa una sola mirada entre los
estudiantes y el aprendizaje de los conceptos iniciales en el tema de las ciencias de la computacion.
Aprender programacion es una propuesta donde se debe apostar a que los estudiantes van mas alla
de lo que ellos se pueden inicialmente proponer, es interesante y constituye un reto para

profundizar en el aprendizaje de las tecnologias digitales. (Sanz, 2006).



Por lo tanto, la propuesta surgié como la necesidad de proporcionar a los docentes y
estudiantes de primer semestre de Informéatica y Tecnologias Computacionales de la universidad
Autonoma de Aguascalientes de México, una herramienta para acompafiar el aprendizaje del
concepto de programacion del lenguaje de pilas, es dificil méas no imposible adquirir esta habilidad
o destreza en los aprendices, en efecto es primordial hacer uso de las diferentes herramientas que
sirven como apoyo en este quehacer. A continuacion, se muestra una grafica de una universidad
mexicana, donde se realiz6 un ejercicio para reforzar el conocimiento del concepto con estudiantes
de universitarios.

Figura 1
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Para la Dra. (Berenice, 2019) la anterior grafica corresponde a las asignaturas de
programacion, ingenieria de software, analisis de sistemas, disefio de sistemas y las areas de
formacion. Debido a esto (Cervantes Jorge, 2016) resalta la capacidad en la resolucion de

problemas con la que debe contar un buen programador, porque la finalidad al culminar su proceso



10

formativo como Licenciado en Informatica y Tecnologias Computacionales, es precisamente,
aplicar modelos y técnicas para disefiar, implementar y probar sistemas de software de manera
eficaz. Para ejemplificar el anterior problema que expresa (Berenice, 2019) existen estructuras
dindmicas de datos como lo son; las pilas, las colas, arboles, etc. Donde se puede acumular
cantidades proporcionales de elementos de diferentes tipos. Al respecto menciona (Yulaine, 1994)
que es importante conocer la forma de funcionar de las estructuras de datos, por ende, es
obligatorio el aprendizaje significativo de estas con aprendices de primer semestre de la
licenciatura mencionada, porque se precisa que den solucidon a los problemas cotidianos, en
especial aquellos que ocupan guardar informacién por cantidades en los datos de la memoria.
(Julio, 2020).

En esta parte, se hace una contextualizacién del concepto “Pila” que es precisamente lo
que atafie junto con la realidad aumentada y Scratch esta propuesta. En primer lugar, el lenguaje
de programacion va ligado a las computadoras que usan los programadores para establecer
comunicacion y extender el software, aplicaciones, paginas web u otros que sean efectuadas en los
computadores. En segundo lugar, la “pila” es donde se guardan los elementos uno sobre otro,
consiguiendo que el primer elemento libre sea el tltimo que fue almacenado. Asimismo, una “pila”
también recibe el nombre de LIFO (Last In First Out) es decir; el que primero ingresa es el tltimo
que sale, por ejemplo; una pila de vasos, cada vaso se ubica en la parte superior de la pila, asi, si
se quiere retirar un vaso, el primero disponible resulta ser el ultimo que se guardo en la pila de
vasos. Hay dos operaciones sencillas para trabajar con pilas, una es push () y la otra es pop (). La
primera en espafol significa, empujar, la cual tiene por objetivo poner hasta la parte superior un
elemento nuevo.

Figura 2



Ejemplo de la figura

Inicio de la pila

Nota: Pila, se hizo la operacion push () a cuatro elementos.
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Y la pop, traduce; expulsar la pila, es decir; expulsa a la pila y esta a su vez apunta al

siguiente elemento. A continuacion, se muestran una figuras para ejemplificar lo mencionado.

Figura 3

Ejemplo de figura

Inicio de la pila
S

Elemanto expulsado de la pila

Nota: Pila. Se hizo una operacion pop () a una pila con cuatro elementos.
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Después de la anterior contextualizacion mencionada por (Cervantes Jorge, 2016) ahora,

se aborda el método y disefio propio que se llevo a cabo en esta propuesta, partiendo de la dificultad

que presentan los estudiantes. Teniendo en cuenta lo anterior, se tom6 como propuesta el apoyo

de la realidad aumentada haciendo uso de Scratch, la cual, facilita la interaccion dinamica.
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Ademas, Scratch posibilita el uso de las diferentes funciones, asi permite una adecuada
interpretacion.

Para esta propuesta, se aborda un modelo que da orientacion y sentido a la misma, tal es el
caso del paradigma Socio — Critico, el cual surgié como una justificacion a las necesidades que
presentaban los estudiantes de primer semestre de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica
Computacionales. El cual busca con una explicacion interpretar el tema en cuestion y de la misma
manera establecer lo que es real, adicionalmente, permite al sujeto establecer una auto reflexion y
conocimiento, de acuerdo con (Justo, 1992) donde el objetivo es promover las transformaciones y
dar respuesta a los problemas especificos presentes en las comunidades educativas.

Por ejemplo; en la institucion educativa urbana Escuela Normal Superior Antonia Santos
del municipio de Puente Nacional, se toma como apoyo la realidad aumentada y la herramienta
Scratch para fortalecer el aprendizaje de los educandos de grado décimo en la materia de
Tecnologia e Informatica en cuanto se refiere a estructuras de programacion. Los estudiantes
presentan bajo nivel de conocimiento frente al uso de las tecnologias precisamente por la falta de
comprension y su funcionalidad en el contexto, esta figura muestra de una manera clara la
situacion.

Figura 4

Ejemplo de figura
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La investigacion busca transformar el poco interés de los estudiantes frente a la tecnologia,
tomando como soporte el uso de la realidad aumentada y Scratch, donde la exploracion juega un
papel importante porque implica la apropiacion de los conceptos facilmente.

Luego (Santoyo Pardo, 2016) hace un analisis en el Instituto Agricola de Alto Jordan, sobre
las habilidades en un grupo de 18 estudiantes relacionado con el pensamiento creativo haciendo
uso de la herramienta Scratch, donde fue posible realizar una investigacion de tipo experimental
para de esta manera determinar el desempefio de este. Luego de los resultados se concluye que
existe una union entre el uso del software Scratch y las habilidades del pensamiento creativo, lo
que implica una notoria mejoria, partiendo de esto, se enfatiza en que los estudiantes cuentan con
un pensamiento creativo.

Después, esta el proyecto “Herramienta de aprendizaje basada en realidad aumentada para
la educacion superior”, que fue llevado a cabo en la Instituciéon Universitaria Politécnico

Grancolombiano, de Bogota, Colombia, por (Moreno, 2015) con estudiantes de programacion de
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computadores cuyo tema era clase de datos y su estructura. El objetivo era el disefio y evaluacion
de un prototipo basado en la realidad aumentada, para lograr en los estudiantes la apropiacion y
contextualizacion de la programacion orientada a objetos. Al finalizar la investigacion se observo
el interés y motivacion en la materia por el uso de la realidad aumentada. (Vélez Carriazo, 2019).

Asi mismo, la institucion educativa urbana Escuela Normal Superior Antonia Santos, hace
una integracion de las Apps en el proceso ensenanza — aprendizaje con estudiantes de grado décimo
en los conceptos de estructuras algoritmicas, ya que es el ambiente indicado para hacer uso de esta:
En la siguiente figura se muestra la realidad aumentada como herramienta de aprendizaje y la
percepcion con base en la informacion de la institucion.

Figura 5
Ejemplo de figura

En la actividad realizada, la Realidad Aumentada le sirvid con respecto
a la informacion para:

100%
S0%
BO%

%
B0
505

A0%
I0%
20%
10%

0%

Augmented class | Augmented class

Respuestas

lust a Line Mind Map AR “isor P Scratch
M Recibir 42,10% 27.80% 42,10% 27 80% 33,30%
M Procesar 5,30% 16,70% 31,60% 38,90% 38,90%
 Producir 15,80% 16,70% 36,80% 38,90% 72,20%
| Compartir 31,60% 3B,90% 21,10% 33,30% 50,00%
W Ninguna de esas 5,30% 5,60% 0,00% 0,00% 5,60%

Nota: la realidad aumentada como herramienta de aprendizaje y la percepcion con base en
la informacioén de la institucion Fuente: (Duarte, 2021).

En cada actividad aparecen los cuestionamientos sobre la utilidad de la realidad aumentada,
los cuales se analizan de la siguiente manera; la tercera parte de los estudiantes manifiestan que

Just a Line es para recibir y compartir informacion. Mind Map AR, es solo para compartir y recibir.
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Augmented Class visor, es para recibir, producir y procesar. Augmented Class inventor, para
procesar, producir y compartir y finalmente Scratch, es de notar la preferencia de los aprendices
con esta herramienta, asi lo demuestra la tabla, lo que significa que producir, compartir y procesar
la informacion es la respuesta indicada en el manejo de la informacion, la soluciéon de problemas
y el pensamiento computacional. (Duarte, 2021).

También se llevo a cabo un estudio multimedia el cual consistia en poner a disposicion la
inmersion e interaccion en el ambito escolar de la realidad aumentada y Scratch. El punto de
partida fue la evaluacion de conocimientos previos, seguido de la facilidad y habilidad en cuanto
al uso de las herramientas, luego, la implantacion de las herramientas para un aprendizaje
constructivista. Con lo anterior, se hace uso de la herramienta Scratch para lograr en los aprendices
un conocimiento significativo, ya que se puede observar las habilidades y quizéds limitaciones,
ademas, el estudio permite proponer alternativas con base en los escenarios de aprendizaje donde
se incluyen plataformas moviles e incluso ambientes de programacion. En lo que respecta a este
estudio, los estudiantes consideraron que Scratch es relevante en los entornos académicos de
aprendizaje y contextualizacion en lenguaje de programacion, asi como el uso y adecuacion de la
realidad aumentada para lograr una mejor apropiacion del concepto. (Rubio José Luis, 2014).

Propuesta pedagégica

Por lo anterior, investigando los ejercicios realizados con las herramientas en el contexto
educativo que respeta a esta propuesta sobre la pregunta; ;Como articular la ensefianza del
concepto pilas a través de la realidad aumentada con Scratch para aprendices de primer semestre
de Licenciatura en Informatica y Tecnologias Computacionales? Bien, la presente propuesta tiene

como proposito hacer uso de la realidad aumentada como apoyo y estrategia didactica para el
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fortalecimiento de la ensefianza y aprendizaje con estudiantes respecto al concepto de pilas en la
materia “logica de programacion”.

Durante el ejercicio de la propuesta se espera alcanzar lo siguiente:

Identificar la realidad aumentada como apoyo en el camino de la ensefianza y aprendizaje.

Conocer y diferenciar cada uno de los bloques, codigos, sentencias, condicionales, eventos,
objetos, variables de Scratch y realidad aumentada.

Conocer el lenguaje de programacion “pilas”.

Se busca con la implementaciéon que los estudiantes fortalezcan la comprension del
concepto mediante el apoyo de la herramienta Scratch con realidad aumentada.

Avyudar a los docentes en el uso de las diferentes herramientas tecnoldgicas que les permita
articular de manera innovadora y didactica los conceptos en cuanto a programacion.

Sacarles el mejor provecho a los aparatos tecnoldgicos para una practica enriquecedora en
el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Plan por seguir

Contextualizacion de la situacion: en entrevista con el docente encargado de la asignatura
logica de programacion de primer semestre de Licenciatura en Informdtica y Tecnologias
Computacionales, se contextualiza la dificultad presentada por los estudiantes en cuanto a la baja
apropiacion y comprension de la temdtica lo cual llevaba en varias ocasiones a optar por el retiro
o cambio de programa de formacion, ya que eran altos los indices de desercidn en esta licenciatura
en el primer semestre.

Inicio: busqueda de herramientas para llevar a cabo la articulacion entre concepto y
practica de la tematica que no fueran complejas para ninguno de los dos participantes (docentes —

estudiantes).
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Planificacion: se elige la herramienta Scratch por sus interfaces y su diverso contenido
grafico, ademads de la relacion con la programacion y la realidad aumentada que para este caso se
adecuaban perfectamente, ya que se busca que los estudiantes se motiven y que cause en ellos el
interés por aprender de una forma diferente e innovadora.

Estudio: busqueda de informacion relacionada con el lenguaje de programacion basado en
pilas y la forma en que la realidad aumentada sirva como ayuda para la articulacion entre el
concepto de programacion con Scratch y la practica con RA gratuitos y de facil acceso.

Determinar: el objeto guia (Scratch) con el cual se iba a iniciar el ejercicio de
programacion “pilas” que en este caso son las cajas de color gris, las cuales cumplen la funcion de
ser programadas bajo un lenguaje de programacion (codigo) para luego ser movidas una por una
por medio de la realidad aumentada para realizar el ejercicio de apilar y desapilar, que en lenguaje
de programacion se refiere a las “pilas”, haciendo uso de la camara de sensor de movimiento con
las manos.

Este ejercicio fue llevado en el tiempo de la pandemia por ende no fue posible realizarlo
con los estudiantes en la presencialidad, simplemente se elabord bajo una propuesta de apoyo en
las aulas universitarias.

Final: registro de la herramienta cumpliendo la funcion de apilar y desapilar de manera
sencilla y facil de hacer.

Para llegar a determinar el grado de satisfaccion de los estudiantes se debe llevar a cabo la
aplicacion y uso de la herramienta como apoyo a la tematica y su respectiva aprension de los
conocimientos, acompafiado de una posible encuesta de satisfaccion u opinion.

Componente Tecnologico
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La herramienta que se uso fue Scratch la cual tiene como objetivo principal, estructurar el
pensamiento 16gico y potenciar la creatividad digital de los estudiantes, permitiendo que ellos se
apropien de su autonomia en el disefio de sus propias aventuras graficas y asi iniciarse en el mundo
de la programacion. Como valor agregado la acompafia la realidad aumentada, la cual permite al
usuario una visualizacién del mundo real a través de un dispositivo tecnolégico con informacion
gréfica afiadida por este. Para su realizacion se tuvo en cuenta los siguientes pasos:

Paso 1: Seleccion de la herramienta

Se tuvieron en cuenta otras como: Python que se usa para procesar datos y automatizar
procesos y Java, ya debe ser interpretado en el tiempo de ejecucion lo que alienta los procesos en
el desempenio de los procesos del lenguaje. Luego de analizar los anteriores se determiné el uso de
Scratch por su sencillez e interfaces didacticas, ademas, va unida a la RA en la misma herramienta.

Figura 6

Ejemplo de figura

il

Nota: Paso 1 de la herramienta Scratch
(Qué se necesita?

Instalar Scratch: https://scratch.mit.edu/download

También se puede usar en modo online: https://scratch.mit.edu/projects/editor

Tener instalada una camara Web (Fernando, 2012)


https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/editor

Figura 7

Ejemplo de figura

Sensor de video

Detecta movimiento con tu camara

19

Nota: Se activa el sensor de video Scratch, ello nos va a permitir programar interactuando

con la camara. (Fernando, 2012)

Figura 8

Ejemplo de figura

-

Juego en el desierto l

©

Nota: Aqui se ubica el nombre en el fondo o las instrucciones (Fernando, 2012)

Figura 9

Ejemplo de figura
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Nota: En esta parte se agrega un boton de inicio (Fernando, 2012)

Figura 10
Ejemplo de figura

Nota: En el buscador se escribe la palabra (button) en inglés y luego se elige el de
preferencia. (Fernando, 2012)

Figura 11

Ejemplo de figura

o\ o<
oHer»r

Nota: Se presiona la pestana de disfraces para agregar el texto y color de preferencia.

(Fernando, 2012)
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Figura 12
Ejemplo de figura

i
§
¥

(R it

i
1]

=
- -

Nota: Aqui se crea un fondo presionando escenario (Fernando, 2012)

Figura 13
Ejemplo de figura

Nota: jAhora si, hora de programar! Se presiona el boton que se agregd, luego, se elige la
pestaia del cédigo, en esta parte se crea el codigo: Pista. Busca los bloques segun el color.

(Fernando, 2012)

u ig'io{o

Figura 14 Ejemplo de figura
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Nota: Al iniciar el juego se apaga la camara y se selecciona el primer fondo, despues, en la
indicacion se presiona el boton “empezar”. La camara se enciende y se cambia el fondo del juego.
(Fernando, 2012)

Se presiona nuevamente objetos y se elige el “button” que en este caso son dos cajas de color gris.

Figura 15

Ejemplo de Botdn

]

Button3

Nota: Ahora, se programa cada una de las cajas, la idea es que se haga el proceso de
programacion con base en las pilas, en este caso es apilar y desapilar, es decir: inicia primero la
programacion de una caja la cual dejara de moverse cuando toque la pared y se de inicio a la otra
caja, esto se hace con ayuda de las manos. (desapilar).

Figura 16

Ejemplo de programacion

[ Scratch3.19.2

@~ archivo  Editar ariales Proyecto de Scratch

& Chdigo & Disfraces ) Sonidos

@ variables
Mavimiznta

Aparienda

Sanida

Eventos

Contral

PO cconcer varistie i
[ ) Crear unalsta
Operadores

. Mis blogues

Crear un blocue

Misbloques Semsor de video
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1] Scratch 3.18.2

Tutoriales Proyecto de Scratch

& Cadign & Distraces ) Sonidos

. Variables

Mavimiento
Crear una varighle
Apatiencia
Sonida | RN

oo omi

[ ] Crear unalista

. Mis blogues
Crear un blogue

Mis bloques S€NSOT de video

O®

Nota: Programacion de las cajas para comprender el concepto de pilas en programacion

Figura 17

Ejemplo de figura

[ scratch 3192
m @B~ wchiv Bt

& codion | fDistaces | @9 Sonides

. Variables
Mavimients
Cresr uns varstle:

Rpaiencia @

9
0

PO ciror vaiskle i vaisbie = Y. @0

s @) s

[ ] Gresr uns et

@ Msbiowes

Varables
Creer un boge
e i Dojelo | Filat @ w1y o= Escenario
Misbioques Sensor de video .
Mistsr @ @ Tamaf 80 Diteccién S0
Fondos

@

Fila2

= 00

Nota: Inico de desapilar con la primera caja

Figura 18



Ejemplo de figura

[ Seratch 3192 - X

@v Archivo  Editar Tutoriales Proyecto de Scratch

) x
= Cidio | f Disfiaces | ) Sanidos NG RN Riid
@ Vaiables

Movimiento

Cresr una variahle

sparena
Sonido
[

Crear inalista

Mis bloques

N
i@ ‘@

Crear un bloe

Objeta | Filat CRA ) 1y Escenario
Misbloques Sensor de video

Sensor de
vidso

Mot @ | @ Tamafo 80 Dicitn 50
g Fondes
= *

Pilaz Pila

= 00

Nota: se desapilo la primera caja y se continua con la segunda.

O ®

Figura 19

Ejemplo de apilar, en el lenguaje de programacion se conoce como “pilas”

1] Scratch 310.2

@ Archivo  Editar Tutoriales | Proyecto de Scratch

& Cadigo f Disiraces ) Sonidos

. Variahles

Movimiento

. Crear una variable

Apariendia

Sonido

o

Eventas

dara iy

able i veriable v

Crear una fista

Mis blogues

)

Crear un blogue

Escanario
5 Objete | Fila2 - aw 99
Mis bloques SENSOT de video 4 ¥
L Mestar @ @ Tamafio | w0 Direccién | S0
Sensar de
video
Fandos

] 1

: OO0

Nota: Por tltimo, las cajas deben quedar una encima de la otra sin movimiento. (apilar)

24
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Paso 2: Datos de la herramienta
Nombre: Scratch
Autor: Mitchel Resnick Kindergarten del MIT Media Lab.
La herramienta va acompafiada de 13 escenas (anteriores) donde se muestra el
procedimiento.
Requerimientos de Scratch
- Sistema operativo (S.0) Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Mac OS X
10.4 o0 més actualizado.
- Pantalla 800 x 480 o mas grande (16 bits de color o mas)
- Disco: como minimo 120 megabytes de espacio libre para la instalacion
- Chrome (63+) Edge (16+) Firefox (57+) Safari (11+) internet Explorer no es
compatible Tablet, Chrome para movil (63+) Safari para moévil de (11+)
- Sistemas operativos: Windows 10 version 1709 o superior — MacOS 10.13 o superior
—10S version 10 o superior (solo tabletas) Android 7.0 o superior ( solo tabletas).
- En tabletas no se puede usar los bloques “tecla presionada” o hacer clic derecho para
abrir el menu de contexto. (MIT, 2022)
Implementacion
Por la situacion de emergencia sanitaria presentada derivada del Covid 19, no fue posible
llevar a cabo la implementacion en el aula de clases con los estudiantes de la Licenciatura.
Material y Métodos
Para este tipo de propuesta como articulacion en la ensefianza del concepto pilas por medio
de la realidad aumentada y Scratch, se realizé una investigacion de observacion indirecta, por su

relacion con la propuesta porque no se tuvo acercamiento directo con la poblacion estudiantil, esto
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obedece a que fue en tiempo de pandemia. Ademads, se tom6 como observacion indirecta los datos
de otros autores e investigadores los cuales se encontraron en libros, articulos, revistas, informes,
gjercicios, entre otros. Adicionalmente, la entrevista con el docente encargado de impartir esa
catedra de programacion, asi como la manifestacion de la problematica generada por la falta de
comprension del concepto pilas.

Por lo anterior, no hubo contacto directo con los estudiantes, por ende, los datos son
cualitativos porque se busca con la propuesta comprender la forma en que los estudiantes perciben
la realidad, asi como la manera de generar una cambio reflexivo acompanado del conocimiento y
la solucion de los problemas de manera efectiva.

En la propuesta de implementar una herramienta de realidad aumentada se busca un cambio
de percepcion en la poblacion universitaria de primer semestre de Licenciatura en Tecnologia e
Informatica en cuanto al aprendizaje del concepto “pilas”, para ello se hizo uso del desarrollo
tecnoldgico, que permita de una manera mas facil y sencilla implementar la herramienta “Scratch”
con realidad aumentada, por consiguiente, se involucran las nuevas tecnologias y herramientas que
hacen posible el aprendizaje significativo.

Es necesario recordar que la realidad aumentada abarca desde lo real a lo virtual, lo cual
permite la interaccidén con varias tecnologias y asi posibilitar la experiencia RA. En tal sentido, la
observacion indirecta ayudo a analizar y enfatizar la situacion descriptiva de los estudiantes de
primer semestre. Se contd con la colaboracion del profesor quien imparte la materia de
programacion y un grupo de estudiantes de primer semestre de Licenciatura en Informatica y
Tecnologias Computacionales. (mencionados en la entrevista con el docente).

En este ejercicio se combinaron dos procesos; el conocer y el actuar, el primero es conocer

la realidad de estudio que en este sentido es el uso del recurso tecnologico, realidad aumentada
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para la ensefianza del concepto pilas en programacion bdasica, ya que posibilita el aprendizaje
espontaneo en los estudiantes y lograr con ello la interaccion de las tematicas de pensamiento
computacional y la segunda que es el actuar, donde el sujeto lleva a la realdad su aprendizaje
significativo siendo analitico y critico en los problemas que debe hallar solucion para asi poder ser
garante de su propio conocimiento.
Poblacion y muestra

Estudiantes de primer semestre de la Licenciatura en Informatica y Tecnologias
Computacionales de la Universidad Auténoma de México.(Manifestados en entrevista con el
docente de la asignatura)

Procedimiento del ejercicio

Desde los planteamientos anteriores fue necesario dar respuesta a esta necesidad, por ende,
y teniendo como experiencia mi formacidn en pedagogia , se conto con la participacion bajo accion
sistematizadora, ya que son procesos de produccion de conocimientos los cuales favorecen la
conceptualizacion de la realidad del estudiante, en otras palabras la sistematizacion de este
ejercicio, permitid formar parte de la reflexion y transformacion de la realidad de estudio, a través
del uso del recurso tecnoldgico con RA en la ensefanza del concepto de pilas en aprendices de
programacion basica de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica, para ello fue necesario tomar
como base cuatro pilares de accion — sistematizadora los cuales son; la exploracion, la

planificacion del proceso, la experimentacion y la sistematizacion del proceso.

A 4
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Grafico del autor (Aranguren Peraza, 2007), fue modificado por el investigador para

mejorar la comprension del lector
Fase de exploracion

En esta fase se permiti6 seleccionar la herramienta mas viable para el ejercicio la cual es
“Scratch” con realidad aumentada, las técnicas que se utilizaron fueron la observacion indirecta y
la entrevista no estructurada para que no haya limitaciones a la hora de recolectar la informacion.
Con ello me permiti6 conocer la situacion especifica ya que el maestro lider menciono la falencia
que presentaban los estudiantes en cuanto a la adquisicion del concepto de programacion “pilas”.

Fase de planificacion del proceso

La fase de planificacion permitio dar solucion a la problematica. Para que un estudiante de
programacion novato se motive en la realizacion de esta propuesta, se planteo llevarlo a cabo con
la herramienta “Scratch” ya que esta cuenta con una interfaz que es intuitiva y gréafica, también
cuenta con un banco de recursos del programa como lo son; objetos, personajes, sonidos,
escenarios, las acciones de los personajes que se forman apilando piezas a modo de puzle, la
visualizacion al instante que hacemos en el programa , la interaccion con los objetos y los
personajes que introducimos haciendo uso del teclado o raton, es decir; una vez que se crean es
posible interactuar moviendo los objetos en la pantalla por medio de la programaciéon, sumado a
ello se cuenta con la camara para acceder a la realidad aumentada.

Fase de experimentacion
Esta se refiere a la puesta en marcha de la herramienta, la cual se trabajé y ajusto por medio

de una planificacion previa llevada en conjunto con el maestro lider de la materia programaciéon y
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de la cual el concepto “pilas” necesitaba apoyo para una mejor comprension por parte de los
estudiantes en formacion de primer semestre de la Licenciatura.
Fase de sistematizacion del proceso y experiencias

En relacion con lo anterior, se sistematizd las acciones ya planificadas y se procedi6 a la
evaluacion con el fin de valorar los cambios a la hora de implementar la realidad aumentada como
recurso tecnologico para la ensefianza del concepto pilas en aprendices de programacion basica,
este ejercicio género reflexiones que pudieron llevar a determinar la factibilidad de la herramienta
“Scratch” para la ensefianza y aprendizaje, de la misma manera analizar si esta, contribuye al
aprendizaje espontaneo en los estudiantes, y es asi como se unen (el concepto y la herramienta)
por medio de la articulacidn en la ensenanza del concepto pilas a través de la realidad aumentada
con “Scratch” en los estudiantes, donde se presenta la herramienta como apoyo a los estudiantes
para que tengan la posibilidad de integrarla en el proceso ensefianza — aprendizaje en el ambito
educativo universitario.

Resultados

Como resultado del presente ejercicio se obtiene una herramienta de apoyo “Scratch”, la
cual se puede articular por medio de la realidad aumentada para comprender de manera interactiva
y didactica el concepto de pilas en el lenguaje de la programacion con estudiantes de primer
semestre de Licenciatura en Tecnologia e Informadtica, este ejercicio sirve como ayuda para llevar
a cabo en el aula una inmersion de forma interactiva para la comprension de las estructuras de
datos y asi conocer por medio de un problema, cual es la solucidon mas viable en una situacion real.
En la entrevista con el maestro de la asignatura, el mencionaba la importancia de generar un
ambiente de aprendizaje donde el estudiante se sintiera comodo y confiado con lo que estaba

aprendiendo y asi evitar que aquellos quienes iniciaban motivados, fueran con el tiempo
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abandonando su formacion profesional o aquellos que cambiaban de programa por la misma
situacion. Algunos incluso se sentian atraidos por la creacion de video juegos y aplicaciones, €so
también me dio ideas para la propuesta.

Figura 20

Ejemplo de desapilar

0 Seratch 3192 - 8 X

EBEB @- wowo Baor  # Twoisos | Proyesia do Scratch

B e vancparenca e videon (G

Nota: Inicio de desapilar en programacion con pilas.

Figura 21 Ejemplo de figura

Seratch 3,192 - X

EEEB @~ wchivo  Edtar dtoriales | Proyecto de Scratch

= cougo | of Distaces | 9 Gonidos

@  varables
vimianto

Crear una vaiable

Nota: desapilar (guiar la primera caja con la mano) realidad aumentada

Figura 22 Ejemplo de figura
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utoriales Proyecto de Scratch

= cdign o Distracas o) Sonidos

. Variables

Movimients
Crear una variable

Apariencia

Sonide

L 4
Eventos

Control

Sensores

Creer una lista

Operadores.

Mis hloques

Varizbles
Crear un biooue

Esceraria
. i Objete  Fila 1 o Ty m
Miz bloques SENSOT de video
= Mostar | @ | @ Tamarie 20 Direceién 0
Sensor de
Fandos

1

Nota: moviendo la caja con la mano para hasta llevarla hacia la pared.

Figura 23 Ejemplo de figura

I Seratch 3.19.2 - X

Archivo toriales | Proyecto de Scratch

= Codigo & Disfraces o Sonidos

@ Variables

Mesimizio
Crear una variable
Apariensia
Senide dara mivariable » el
®
<@
Evantos
Control
PN sconcerveriaie i vrioble *
Creat una lista
Operadores
Mis blogues
Varables
Crear un blogue
objets | pin wrlam) byl = Eceario
Mis bloques. SeNsor de video
- Mostar | @ | (@ Tamaiio a0 Bireceitn an
Sensor de ® cuando moy
video
Fondes

O)(d

00

Nota: la caja al tocar la pared debe permanecer quieta para cumplir la programacion (apilar)

Figura 24 Ejemplo de figura
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0 Seratch 3102

@v Archivo  Editar Tutoriales Proyecto de Scratch

= Chdign S Distrates o Sonidos

. Variables

Movimiznte

Crear una varishle

Aparisncia

[ ] Crear una lista

. Mis bloques

Crear un blogue

i o Filz I E
Misbloques Sensor de video i v
L Mostiar @ B Tamafo &0 Direcsién 0
Sensor ge
video
@ Fondos
= ,
Q Pila2

Nota: se logro el primer objetivo de ubicar la primera caja (pilas).

Figura 25 Ejemplo de figura

1] Scratch 3,182

@~ acnwo  Eattar Tutoriales | Proyecto de Scratch

&= Cadigo & Disfraces o) Sonidos

Variables
Mavimients

Crear una variskle

Apariansia

Q® v

@ Mishlowes
variables

Crear un blocue

Escanaio
) Objeto | Fila2 o s 151
Mis blequss Sensor de video ! Iy
-l Mostar @ | @ Tamafio &0 Direccidn 30
Sensor d
video
Fondos

- )

Fila1

- 006
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Nota: Inicio con el movimiento de la segunda caja (desapilar). En lenguaje de
programacion se conoce como pilas.

Figura 26 Ejemplo de figura

0 sntch3.182 - a x

EBOEB ®- wowo o # wodses | Proyecto da Seratch

g J Diskaces 9 Sonidos LA L.

Nota: se cumple la programacion con base en pilas por medio de la realidad aumentada

Figura 27 Ejemplo de figura
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[ Scratch 2102

oriales  Proyecto de Scratch

& cidige o Distraces

o Sonidos

[ Jpr—

@ Mstiowss

Cresr un b

®
b
T i

o

Nota: programacion por medio de pilas (desapilar — apilar)

Figura 28 Ejemplo de figura

0 senech 1192

@ wono  Edtar @ Tonsles | Proyecta do Sciatch

ooogo | fDistaces | 4 Bomdos

@  variables

wsvimierts

Mis blogues

res un ooy

s blaues Sensor de video

Nota: cerca del objetivo

Figura 29 Ejemplo de figura
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Scratch 3192 - 8 X

of Distraces | 4 Sonides

Wariables

Mis bloques

Crear un bogue.

ases Sensor de video

jC]

o

¥ i ansperenciade video 9

Nota: finalmente se observa en el lenguaje de programacion por medio de pilas, el apilar

v desapilar.
Conclusiones y Recomendaciones

Al finalizar la presente investigacion, tomando como punto de partida la observacion
indirecta donde se contd con la entrevista del docente responsable de la asignatura y por tanto
conocedor de la poblacion estudiantil, y la amplia informacion en el estado del arte de las diferentes
estructuras de datos para elegir la mas apropiada para que tuviera relacion con la finalizad de este,
ademas de los diversos autores y trabajos en varias universidades y colegios, donde se puede
observar el trabajo con la herramienta y la motivacion de los estudiantes al tener ese contacto
interactivo, generan en el investigador llevar a cabo los resultados obtenidos no solo con la
universidad de México, sino colegio y quizas universidades en Colombia. Es importante poner en
practica el uso de las herramientas en tecnologias de la informacién y comunicacion.

Dar paso a las nuevas herramientas para adoptarlas como apoyo en el aula y los conceptos
sean de aprendizaje significativo, donde se salga un poco de lo tradicional para acoplar las nuevas

ayudas didacticas y asi no caer en el lenguaje poco claro al momento de interactuar con estas.



36

Porque las tecnologias de la informacidon y comunicacion estan avaladas por las informaciones
cientificas quienes las apoyan.

Con base en lo anterior, se espera que los docentes puedan implementar la propuesta ya
que es un medio didactico donde se puede ensefiar y aprender los diferentes conceptos en
programacion del lenguaje, mas especificamente estructura de datos. Ademas, de generar en los
estudiantes un pensamiento critico — reflexivo que les permita resolver problemas de manera
asertiva y clara.

Recomendaciones

Se recomienda realizar otros ejercicios con base en programacion para darle mayor
empleabilidad a la herramienta y asi sacar el méximo provecho.

Hacer uso de cada uno de los bloques, cddigos, eventos, y métodos de “Scratch” para lograr
una mejor comprension y dominio de la herramienta.

Este ejercicio pude ser implementado en otras tematicas relacionadas con el campo de la
tecnologia e informacion.

Es posible llevarlo a cabo en el ambito no solo universitario sino en los colegios que
ultimamente estdn implementado la programacion a temprana edad y nivel de formacion, teniendo
en cuenta que sea el adecuado.

Los equipos para llevar a cabo este ejercicio deben estar en las mejores condiciones
incluyendo rendimiento y actualizaciones.

Contar con un espacio adecuado para evitar incomodidades en el uso de esta herramienta,
ya que es necesario para la realidad aumentada por la interaccion y movimientos que deben

realizarse.
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