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Resumen

El crecimiento exponencial de las nuevas
tecnologias practicamente ha impactado en
todos los dmbitos de nuestras vidas. La
Realidad Virtual y la Realidad Aumentada
permiten alterar la percepcién de un mundo
canénico, generando en consecuencia,
Realidades Alternativas. En los dltimos
tiempos se ha evidenciado un creciente interés
en incorporar la Visualizacién Digital
Avanzada en programas educativos de todos
los niveles. En este sentido, es preciso
destacar que cualquiera sea la herramienta que
se considere vdlida de ser aplicada en
educacion deberia estar direccionada hacia el
logro de aprendizajes significativos. El
Pensamiento Computacional, valiéndose de
estas realidades alternativas, permitiria
beneficiar los procesos de enseflanza Yy
aprendizaje involucrados en su desarrollo. De
esta manera, la intencién de esta investigacion
estd centrada en estudiar las potencialidades
que estas realidades alternativas aportarian al
desarrollo del Pensamiento Computacional.
Asi  mismo, estudiar y analizar las
potencialidades de las pedagogias emergentes
de este contexto que favorecerian la
formacién de los alumnos para la actual
sociedad de la informacién en la que estin
Inmersos.

Palabras clave: Realidad Aumentada,
Realidad Virtual, Pensamiento Computacio-
nal, Pedagogias emergentes.

Contexto

Esta propuesta surge como producto de las
acciones de investigaciéon y produccion
desarrolladas por los integrantes del equipo en
estos ultimos afios a través de su participacion
en dos proyectos nacionales (“Tecnologias
Avanzadas aplicadas al Procesamiento de
Datos Masivos” y “Estrategias para la Mejora
de la Ensefianza de la Programaciéon a
Alumnos Ingresantes de las carreras de
Ciencias e Ingenieria”), y el Proyecto
internacional Alfa GAVIOTA (Grupos
Académicos para la VIsualizacién Orientada
por Tecnologias Apropiadas). Se pretende
continuar con las temdticas abordadas en los
proyectos mencionados, reestructurando el
objeto de estudio con la intencién de
promover la sinergia entre los conceptos
involucrados en el marco de un nuevo
proyecto denominado “Realidades
Alternativas como Lenguaje Generativo
aplicado a la solucién de Problemas Reales”.

1. Introduccion

Las tecnologias emergentes presentan a nivel
mundial un marcado crecimiento en relacién a
su uso. El drea de investigacién sobre
Visualizacién Digital Avanzada, conformado
por la Realidad Virtual (RV) y la Realidad
Aumentada (RA), ha contribuido a
incrementar el uso de dichas tecnologias y
ampliado sus campos de aplicacion.

Las RV sumerge al usuario en un ambiente
generado por computadora que simula la
realidad mediante el uso de dispositivos
interactivos que envian y reciben informacion
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(gafas, cascos, guantes, trajes). De esta
manera el usuario puede realizar recorridos
virtuales de ambientes 3D simulados, al
mismo tiempo que experimenta la sensacién
de tocar, capturar y manipular los objetos que
estd visualizando. En términos generales, la
RV se constituye en una compleja interfaz de
usuario que engloba simulaciones e
interacciones en tiempo real a través de
multiples  canales  sensoriales.  Estas
modalidades  sensoriales son  visuales,
auditivas, tactiles, olfativas, kinestésica, entre
otras. En la actualidad, si bien el campo de
aplicacion de la RV ha crecido
significativamente, produciendo una enorme
expansiéon de esta tecnologia, queda un
camino muy interesante por recorrer donde la
misma pueda ser utilizada en una generalidad
de situaciones [2, 3].

Con respecto a la RA, ésta supone la
introduccién de elementos virtuales en el
mundo real. Se trata de generar objetos, seres,
contextos, imagenes y textos virtuales, entre
otros, por medio del ordenador, que puedan
superponerse o “incluirse” en el mundo real.
Esto es, el usuario esta viendo el contexto real
en el que se encuentra por medio de una o
mds camaras y, a la vez, estd viendo esos
elementos virtuales. La caracteristica central
de las aplicaciones de RA es que los
elementos virtuales superpuestos en el mundo
real proporcionan informacién adicional y
relevante a la imagen final que estd
visualizando el usuario del sistema con el
objetivo de ayudarle. Finalmente, si bien la
RA ya ha demostrado su utilidad en algunas
dreas (entrenamiento, ingenieria, juegos y
entretenimientos, disefio) y es reciente en
otras (salud y educacion), los logros obtenidos
surgen de aplicaciones limitadas donde las
expectativas se centran en la maduracién de
estas tecnologias [4, 5].

El campo educativo no ha quedado fuera de
este progresivo interés en el uso de las
realidades alternativas. Programas educativos
de todos los niveles las han incorporado como
herramienta para el enriquecimiento de la
transmision de  diferentes  conceptos.
Puntualmente, el uso de la RV en el dambito

educativo ha realizado notables aportes en
areas como la Biologia, Historia y Geografia
mediante la simulacién y recreacién de
escenarios complejos de vivenciar en la
realidad, brindando a los estudiantes la
posibilidad de participar en experiencias
inmersivas [6, 7, 8].

Por otro lado, en 2006 Jeannette Wing
introduce al Pensamiento Computacional
(PC) como la manera de resolver problemas y
entender el comportamiento  humano
valiéndose del aprendizaje de conceptos
béasicos de las ciencias de la computacion a
través de los pilares fundamentales del PC.
“El Pensamiento Computacional consiste en
la resolucion de problemas, desarrollando
habilidades asociadas a conceptos
fundamentales de la informadtica...”. Wing
asegura que el pensamiento computacional
inevitablemente estd invadiendo las demds
disciplinas. No s6lo cientificos de la
computacion hacen uso de este tipo de
pensamiento. Es una habilidad y una actitud
de aplicaciéon universal para todas las
personas, por lo que el PC beneficiard a los
estudiantes y a las instituciones en todos los
niveles educativos, contribuyendo en el
desarrollo humano, cientifico y tecnoldgico
[9,10]. De esta manera, el PC beneficiaria a
una amplia variedad de disciplinas, al mismo
tiempo que €l evolucionaria en la medida que
mds se lo utilice en una diversidad de &reas
tematicas.

Diversos autores argumentan que la
incorporacion del PC en las disciplinas tiende
a afianzar el conocimiento e innovar en sus
practicas apartindose de esquemas habituales
y abordando la realidad de manera novedosa
[11,12, 13].

Actualmente, la educacién estd siendo
atravesada por diferentes cambios 'y
reestructuraciones. Una ruptura destacada se
observa sobre las estrategias convencionales
de ensefianza a partir de las nuevas
concepciones del aprendizaje, que consideran
al sujeto como eje central en los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Esto dltimo provoca
un cambio metodolégico y establece un
desafio para la ensefianza. Los docentes deben
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aprender a comunicarse con los nuevos
lenguajes y acorde a los nuevos estilos de
aprendizaje, repensar el lugar de los
contenidos a ensefiar, lo que resultaria en un
desplazamiento desde el paradigma basado en
el conocimiento al paradigma basado en la
accion e interaccion [14, 15, 16].

A partir de lo expuesto, es posible advertir la
pertinencia de integrar herramientas de
Visualizaciéon Digital Avanzada en estos
nuevos modelos educativos. Pero, es
importante destacar que para que dicha
integraciéon sea beneficiosa deberia estar
direccionada hacia el logro de aprendizajes
significativos. El desarrollo del PC podria
permitir delimitar esta direccionalidad. Asi, el
PC asistido por las realidades alternativas no
solo presenta un alto potencial para mejorar la
eficiencia de los procesos de ensefianza y
aprendizaje sino que, ademds, puede actuar
como innovacién disruptiva que promueva un
nuevo enfoque pedagdgico en el marco de las
Ilamadas pedagogias emergentes [17, 18].

La integracién de los conceptos abordados en
este trabajo es, hasta donde conocemos, una
propuesta novedosa en el contexto de la
investigacién nacional e internacional,
abriendo un espacio de exploracién rico en
lineas de abordaje.

2. Lineas de Investigacion y
Desarrollo

Los ejes que delimitan esta investigacion
estan enfocados en explorar las sinergias de
un ecosistema de aprendizaje que involucre
elementos  innovadores y  disruptivos
resultantes del uso de tecnologias como RA y
RV. En consecuencia, se plantean tres ejes:

Eje 1: La RA y la RV como herramientas
para potenciar el desarrollo del PC vy
consolidar sus pilares fundamentales.

Eje 2: La Realidad Mixta como herramienta
para potenciar el desarrollo del PC vy
consolidar sus pilares fundamentales.

Eje 3: Las pedagogias emergentes que surgen
alrededor del uso de estas tecnologias
emergentes.

Se ha realizado un valioso avance sobre los
objetivos planteados inicialmente (Eje 1) a la
vez que se pretende continuar con los logros
obtenidos, extendiendo el objeto de estudio en
forma maés focalizada a la comprensién de las
interrelaciones existentes entre las tecnologias
mencionadas y aquellas dreas con mayor
factibilidad de aplicacién, entre las cuales se
pueden destacar al 4rea de la salud y la
educacién (Eje 2 y 3).

3. Resultados
obtenidos/esperados

En consonancia con los ejes planteados se
pretende:

° Descubrir los factores que inciden en
el desarrollo de estrategias didacticas para
mejorar la formacién de docentes en el uso de
las realidades alternativas.

° Generar conocimiento sobre las
pedagogias emergentes, con la intencién de
contribuir a la comprension y el andlisis de su
impacto y potencial disruptivo en el campo
educativo.

° Promover espacios de formacion
académica en relacién a las temadticas
planteadas con la intencién de contribuir a la
capacitacién docente.

° Fomentar en las practicas educativas
el desarrollo del PC mediado por las
realidades alternativas para la resolucién de
problemas  generales  favoreciendo el
aprendizaje significativo.

4. Formacion de Recursos
Humanos

En el equipo de trabajo participan docentes
con formaciéon de grado y posgrado en
carreras relacionadas a la Informética y a la
Educacién Superior.

Los trabajos realizados hasta el momento han
permitido la concrecién de trabajos de fin de
carrera de la Licenciatura en Ciencias de la
Computacién y una (1) Especializacién en
Educacién Superior, asi como también la
definicién de una (1) tesis de Especializacién
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y dos (2) trabajos de tesis de Maestria en
Educacién Superior.
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