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Abstract

En este trabajo se disefié una propuesta didactica en
la cual se utiliza la herramienta educativa y ludica para
motivar y propiciar la lectura previa a la clase del
material bibliografico y el desarrollo de las
competencias cognitivas y actitudinales, aquellas
necesarias de un profesional. Esta actividad es también
una retroalimentacién para la docente en la cual se
pueden identificar los conceptos que ain no han quedado
claros. Se tom6 como referencia a la unidad didactica de
punteros de la asignatura de Informatica Il en el primer
afo de la carrera de Ingenieria en Informética.

1. Introduccion

Actualmente, en nuestras aulas encontramos que la
mayoria de los jovenes estudiantes corresponden a la
Generacion Z, “nativos digitales”, término acufiado por
Marc Prensky [1].

Los “nativos digitales” se caracterizan por tener una
habilidad innata del lenguaje y del entorno digital; siendo
que las herramientas tecnoldgicas ocupan un lugar
prioritario en sus vidas, ya que a través de ellas
transcurren sus actividades cotidianas como relacionarse,
estudiar, comprar, informarse, divertirse, entre otras.

De modo que la clase tradicional ya no es tan atractiva
e interesante para los alumnos, en donde el docente es la
fuente de todo conocimiento y el estudiante sélo toma un
papel pasivo en la clase [2].

Por lo que en este trabajo se desarrolla una propuesta
didactica para promover la motivacion e interés en las
clases presenciales, teniendo en cuenta también propiciar
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el desarrollo de algunas competencias [3] necesarias para
el desempefio profesional futuro. En este caso se han
tomado las siguientes:

e Leer comprensivamente, analizar e interpretar
las consignas y material bibliogréfico
obligatorio de la asignatura [4].

e Argumentar, justificar, adoptar una postura.

e Producir y comunicar correctamente empleando
el vocabulario especifico de la disciplina.

e Trabajar colaborativamente en equipo.

En estos contextos se elabora una actividad préactica
que promueva la motivacion e interés en la propuesta
académica, es decir que se busca que el estudiante tenga
una participacion activa, que adquiera confianza en si
mismo por sus logros alcanzados y también su
reconocimiento. Ademdas se busca propiciar la lectura
previa y el estudio autdnomo del contenido teérico. Para
luego continuar con aplicaciones préacticas del tema, en
situaciones posibles y reales que puedan presentarse en la
vida profesional del ingeniero, de esta manera se
construyen andamiajes que optimicen el proceso de
ensefianza y aprendizaje [5].

Se tomard como referencia a la unidad didactica de
punteros de la asignatura de Informatica Il en el primer
afio de la carrera de Ingenieria en Informatica.

2. Marco teérico

2.1. Caracterizacion de los “Nativos digitales”

El acelerado desarrollo y uso de las nuevas
tecnologias,  especialmente  las  tecnologias de
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informacién y comunicacion (TIC) han tenido un gran
impacto en la sociedad actual, ya que han creado y
desarrollado nuevos patrones de comportamiento en las
personas en cuanto a la busqueda y divulgacion de la
informacion. Esto ha sido posible ya que la misma se
encuentra digitalizada y disponible en linea en todo
momento, de esta manera Internet se ha transformado en
la principal fuente de consulta para las personas,
especialmente las nuevas generaciones, conocidas
también como nativos digitales.

Los nativos digitales son aquellos que han nacido y
crecido en la primera década del siglo XXI, en la cual se
caracterizan en absorben rapidamente la informacion
multimedia de imagenes y videos, igual o mejor que si
fuera texto; consumen datos simultineamente de
multiples fuentes; esperan respuestas instantaneas;
permanecen comunicados permanentemente y crean
también sus propios contenidos [6].

Estos habitos de estudio y aprendizaje de estas
generaciones obligan a repensar en profundidad las
practicas docentes.

Siendo que una de las caracteristicas de los nativos
digitales es el consumo de informacién multimedia antes
que la textual.

Por lo que se puede resumir algunas caracteristicas en
los jévenes estudiantes universitarios:

e  Atraccion por las nuevas tecnologias
Impacientes y verséatiles
Emprendedores
Innovadores
Comprometidos
Colaboracion natural
Aprendizaje en red

2.2. Hahoot: una herramienta educativa

Partiendo de la premisa del interés de los jovenes por
el uso constante de las nuevas tecnologias, como su
celular, se propone el uso de la plataforma Hahoot como
actividad de retroalimentacion de las lecturas del material
y analisis de las imagenes dadas, con el fin de retomar los
contenidos previos.

Esta herramienta permite crear un juego de preguntas
y respuestas para ser llevadas a cabo en la clase, de
manera dindmica, ludica, simple de usar y gratuita.

Kahoot permite tener acceso a distintos “paquetes” de
preguntas con temaéticas diferentes adaptadas a diferentes
niveles educativos y edades.

La plataforma estd formada por dos paginas web:
getKahoot!, utilizada por los docentes y Kahoot.it que es
la que los estudiantes emplean para entrar en cada juego.
Asimismo la plataforma también esta disponible con una
app para el celular.

En primera instancia el docente disefa el cuestionario,
en este caso no hay un limite en cuanto a la cantidad de

preguntas, pero dependera de lo extenso que pueda ser el
contenido a tratar. Sin embargo, se recomienda entre diez
y veinte preguntas, ya que son las suficientes para que el
juego no sea tan corto o demasiado largo. Para que la
actividad sea aln mas atractiva, se pueden agregar
recursos multimedia como iméagenes o videos como parte
de la pregunta.

Otra opcidn que tiene el profesor, en vez de disefiar el
cuestionario, es seleccionar un cuestionario ya disefiado
por otro colega, ya que la plataforma tiene la opcion de
compartir.

Una vez disefiado o seleccionado el cuestionario, el
docente define si el juego sera individual o grupal,
permitiendo que cada estudiante se pueda autoevaluar
individualmente o fortalecer el trabajo colaborativo en
equipo a la hora de interpretar la consigna, seleccionar y
argumentar la respuesta correcta.

Para comenzar la actividad, el docente envia un
codigo “PIN” a sus estudiantes o a los grupos de
estudiantes que vayan a participar. Una vez comenzado el
juego, los alumnos recibirdn puntos por contestar rapido
y correctamente. Cuando se terminan todas las preguntas,
se visualiza un listado con los mejores puntajes.

Ademas, la herramienta posibilita descargar los
resultados y estadisticas en formato de planilla de
calculo, pudiendo tener de esta manera un seguimiento de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes [7].

3. Fundamentacion

En este trabajo se disefia una propuesta didactica
teniendo en cuenta los objetivos de la asignatura de
Informatica I, principalmente aquellos objetivos
referidos al tema de punteros en C/C++:

e Comprender la utilizacion de punteros.
e Resolver problemas utilizando las estructuras
del lenguaje C/C++.

Con esta actividad, se busca propiciar el desarrollo de
algunas competencias [3] necesarias para el desempefio
profesional futuro, en este caso se promueven desarrollar
habilidades como:

e La argumentacion en la toma de decisiones
utilizando el juicio critico en funcién de los
conocimientos adquiridos en la asignatura y
otras anteriores.

e La adquisicion de vocabulario especifico de la
disciplina  para  producir 'y comunicar
correctamente.

e El trabajo en grupo a partir de metas comunes.

Para lograr un aprendizaje significativo de los
contenidos con un buen manejo del lenguaje especifico se
conformaran equipos de dos integrantes para jugar en la
trivia de preguntas. Cada grupo debera leer y comprender



la pregunta a responder, evaluar cada una de las
opciones, seleccionar una de ellas y justificar su
respuesta ante el compafiero de grupo. Lo que implica
que al ser un equipo deberan intercambiar, negociar y
compartir por medio de la palabra, el conocimiento
previo y el adquirido para realizar la tarea propuesta por
la docente [5].

El hecho de negociar entre si incita a los estudiantes a
indagar acerca de su comprension sobre la temética a
trabajar, de este modo salen del status quo,
comunicandose sin miedo a equivocarse [8].

Asimismo, la formacion de grupos de trabajos permite
llevar adelante el aprendizaje colaborativo brindando a
los estudiantes el desarrollo de habilidades cognitivas y
actitudinales. En las primeras se destacan la observacion,
andlisis, razonamiento, pensamiento critico y reflexivo,
mientras que las segundas el optimismo, proactividad,
resilencia, responsabilidad personal y grupal, didlogo,
debate, etcétera [9].

Al término de cada pregunta, cada grupo realizaba su
puesta en comun, es decir, explicaba por qué habian
seleccionado esa respuesta y la docente asentia o
explicaba la consigna y su respuesta.

Por lo que la interaccién no sélo se da entre pares sino
también con la docente que sera el «andamio» para la
construccién de nuevos conocimientos y/o reafirmacién
de los existentes [5].

Del mismo modo, De Corte (1990) ha demostrado que
no sélo hace falta la interaccion entre pares y docentes
para llegar a la «zona de desarrollo proximo» sino que,
también, se puede lograr a través de la computadora [10].
Dadas las caracteristicas de nuestros jovenes estudiantes,
esta propuesta intenta por sobre todo profundizar en la
comprension de los conocimientos adquiridos, la
argumentacion, el debate y el trabajo en equipo,
favorecer la reproduccion de las formas de interaccién
social, desarrollar habilidades y capacidades necesarias
para integrar y permanecer en la sociedad [8].

Por otro lado, es importante destacar que la trivia de
preguntas posee un enfoque ludico-recreativo donde los
alumnos se sienten cémodos, relajados, contentos
mientras aprenden y aplican nuevos contenidos,
relacionan con otros y desarrollan habilidades sociales,
intelectuales [9]

3.1. Disefio de la actividad ludica

El cuestionario se disefi con la herramienta educativa
Hahoot, en donde diez preguntas son de contenido
conceptual, cinco de caracter de aplicacion préactica del
tedrico, sumando en total quince preguntas.

A continuacion se detallan las consignas y sus
respectivas respuestas correctas:

10.

11.

12.

13.

Complete la frase: “Un puntero contiene...”.
Respuesta correcta: una direccion de memoria.

¢Como se declara un puntero?
Respuesta correcta: tipo *nombre;

Complete la frase: “Un puntero se inicializa
con...”

Respuesta correcta: Todas son correctas. (CEfO,
null, una direccién de memoria)

¢ Qué se obtiene con el operador &?
Respuesta correcta: La direccién de memoria de
su operando.

Complete la frase: “En una funcion, los punteros
se pasan por...”
Respuesta correcta: Por referencia.

En una funcién, ;Es necesario devolver el
puntero que se le pasé por pardmetro?
Respuesta correcta: No

¢(Cémo se escriben los pardmetros en el
prototipado de la funcion?

Respuesta correcta: 1 y 2 son correctas. (int *) y
(int *numero)

En una funcion, ¢Cuando se pasa por parametro
un arreglo, ¢por qué no se usa &?

Respuesta correcta: El nombre del arreglo es la
ubicacién inicial de la memoria.

¢Para qué sirve el operador unario sizeof?
Respuesta correcta: Determina el tamafio de un
arreglo en bytes

¢ Cudl/es son operaciones aritméticas validas con
punteros?

Respuesta correcta: Todas las anteriores.
(++) / (--) incrementar / decrementar, (+ 6 +=) /
(- 6 -=) sumar/restar un entero a un apuntador y
Restar un apuntador de otro apuntador del
mismao tipo.

bPtr = b; ¢Cual es el equivalente?
Respuesta correcta: bPtr = &b[0];

b[3]; ¢Cudl es el equivalente?
Respuesta correcta: * (bPtr +3)

¢Cudl es el resultado del programa?
1. #include<iostream>

2. using namespace std;

3. int main()



{ inta=4, *p=0;
p=a;

cout<<"El valor de *p es "<<*p<<endl;
return 0;

}

espuesta correcta: No compila.

4.
5.
6.
7.
8.
R

14. ;Qué imprime la sentencia 6
cout<<*p<<endl;?
1.#include<iostream>
2.using namespace std;
3.int main()

4. { char * p="Esta es una cadena.”;
5. cout<<p<<endl;

6. cout<<*p<<endl;

7. cout<<&p<<endl;

8. return 0;

9.}

Respuesta correcta: E

15. ¢Cuél es la salida del programa?

1. #include<iostream>

2. using namespace std;

3. int main()

4. { inta=4, b=2, *p=0;

5. p=&a;

6. a=b;

7. cout<<”El valor es "<<*p<<endl;
8. return 0;

9.}

Respuesta correcta: El valor es 2.

En la figura 1 se visualiza la pantalla del cuestionario
con todas las preguntas y en la figura 2 se muestra la
pantalla de edicién de una pregunta 15 en Hahoot.

K! Quiz

Punteros C/C++

me creator
& - n puntero contiene

Iiigura 1. Pantalla del cuestionario en Hahoot

X Close K! Question 15 Next

clude<iostream
using namespace std;
int main()

[ { int a=4, b=2, *p=g;

Elvalores 4

El valor es O No compila

Figura 2. Pantalla de edicion de una pregunta 15 en
Hahoot

En la configuracion de las mismas, se ha dispuesto
treinta segundos, para favorecer el dialogo entre los
miembros del equipo.

Esta actividad se plantea con dos propositos
fundamentales: para la docente es una actividad de
retroalimentacion en la cual puede identificar los
conceptos no claros, y para el estudiante no solo pone en
practica sus habilidades cognitivas y actitudinales sino
también que es un ejercicio de autoevaluacion, es por ello
que también se confeccioné una rabrica para los
alumnos, con el fin de facilitar la tarea (Tabla 1).

Tabla 1. Rubrica de autoevaluacion para cada grupo

Pocas veces
A veces
Casi Siempre
Siempre

El grupo particip6 activamente de la
clase.

Ambos miembros participaron
activamente dentro del grupo.

Analizaron e interpretaron
correctamente las preguntas.

Debatieron cada una de las opciones
que se presentaban en las preguntas.

Ambos integrantes justificaron
correctamente su decision de
respuesta.

Tanto en los debates como en la
justificacion de las respuestas ambos
emplearon el vocabulario especifico de
la disciplina.




4. Resultados

Los estudiantes se mostraron muy entusiasmados y
predispuestos mientras se les relataba como se iba a
desarrollar la actividad planificada por la docente, de
hecho todos los alumnos participaron de manera
voluntaria, y al terminar la experiencia solicitaban otro
cuestionario de preguntas, por lo que hubo un alto nivel
de satisfaccion por parte de los estudiantes.

Un aspecto a valorar de la estrategia de ensefianza
propuesta fue el armado de grupos, en donde se observé
la dindmica del didlogo entre los miembros del equipo.
En las cuales se percibian algunos grupos que los
conocimientos estabas mas sélidos ya que la respuesta
era undnime y rapida, mientras que otros grupos
demoraron un poco mas en llegar a una conclusién o
simplemente la decision recaia en uno de los integrantes
cuando ya se terminaba el tiempo. Durante el desarrollo
de esta dindmica, quedaron también al descubierto las
personalidades y habilidades comunicativas de los
estudiantes, como por ejemplo aquellos alumnos que son
mas extrovertidos o timidos a la hora de expresar sus
conocimientos u opiniones.

Igualmente, se les pidi6 a los estudiantes que
respondieron un cuestionario de autoevaluacion de como
habian experimentado la actividad, de modo que pudieran
tomar conciencia de sus aciertos y dificultades. En la
siguiente figura se muestran los resultados obtenidos de
la autoevaluacion. (Figura 3)

Resultados de la Autoevaluacion

W Siempre MCasisiempre MAveces ™ Pocasveces

Utilizacion del vocabulario especifico
Justificacion de la respuesta elegida.
Debate en el grupo

Analisis e interpreacion de consignas
Participacion en el grupo

Participacion en clases

Figura 3: Resultados de la Autoevaluacion

En la figura 3 se observa que las competencias con
mayores dificultades fue la “argumentacion de las
respuestas seleccionadas”, esto se evidencio al término de
cada pregunta, cuando el juego se pausaba con un grafico
de barras que muestra la cantidad de grupos han elegido
cada una de las opciones, y en ese momento la docente
les pedia que argumenten sus respuestas. Se pudo
observar que en algunos estudiantes se les dificulta la
justificacion ya que aun no han llegado a una
comprension del tema, por otro lado, otros estudiantes
lograban argumentar pero no utilizaban el vocabulario

especifico de la disciplina, por lo que podia ser
incompleta o0 ambigua du explicacion.

En cuanto a la segunda competencia con mayor
dificultad fue la “participacion del grupo en la clase”, en
la cual hay una mayor exposicion frente a sus
compafieros y a la docente, esto se reflejo cuando en sus
exposiciones fueron con voz timida y entrecortada.

Por otro lado, los estudiantes detectaron facilmente
cuales fueron los temas que aun necesitaban revisarlos
nuevamente, y esto gracias a que la plataforma Hahoot
incluye una pausa tras cada pregunta.

En la tabla 2 se muestra a continuacion uno de los
cuadros de resumen de resultados que brinda la
aplicacion, cabe aclarar que se ha reducido el nivel de
detalle de los datos a mostrar y se ha traducido al espafiol
las etiquetas.

En la tabla se puede observar que los primeros cuatro
grupos tenian mucho més soélidos los conocimientos
tantos a nivel teodrico y préactico, dicho de otro modo
demostraron que habian leido el capitulo de punteros del
material bibliografico obligatorio de la asignatura [4] y
habian practicado ejercicios ya sean propuestos por el
material de lectura y/o de la guia propuesta por la
docente.

Mientras que los otros seis grupos, los errores mas
comunes fueron en preguntas practicas que en las
tedricas. Algunos temas que mas se evidencié la
dificultad fueron el manejo de arreglos con punteros y el
manejo de cadenas con punteros, estos temas estaban
presentes en preguntas como la 8, 9, 11, 12 y 14,

Tabla 2. Resultados de las preguntas (P) de cada
grupo.

Punteros C/C++

Resumen de Resultados
N° Grupo P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

-
B w

oloo~weaswN
CICICIRT IO

En cuanto al disefio de la propuesta se destaca que la
actividad fue coherente con los objetivos planteados en
un comienzo, las consignas fueron claras para los
estudiantes a la hora de jugar, los tiempos asignados a la
actividad fueron adecuados, en un espacio de media hora.

5. Conclusion

En el presente trabajo se disefi6 una propuesta
didactica con la plataforma educativa - ludica Hahoot,
con el propésito de motivar y proporcionar a los



estudiantes en un papel mas activo y dindmico dentro de
la clase.

Los alumnos desde el inicio hasta el final de la
experiencia se mostraron motivados e interesados,
logrando una atencion plena a lo que estaba sucediendo
en el aula, tal es asi que desean tener otro juego de
preguntas.

Esta aceptacion satisfactoria de la actividad, nos
alienta a repensar nuestras practicas docentes y seguir
diseflando otras propuestas didacticas ludicas, que
permitan favorecer la lectura y el estudio auténomo de
los contenidos antes de la clase. Los mismos estudiantes
expresaron que iban a leer para el préximo juego.

Cabe destacar que los momentos mas beneficiosos de
la actividad tanto para los estudiantes y el docente, es
cuando se pausa el juego con el grafico de barras que
muestra la cantidad de grupos han elegido cada una de las
opciones. En ese instante, la docente cuestiona a los
estudiantes el porqué de su respuesta, poniendo en
evidencia las competencias cognitivas y actitudinales de
los alumnos. Finalmente la docente explica por qué la
respuesta correcta es la que es, y no las otras. De esta
manera se lograron repasar distintos conceptos de forma
dindmica, manteniendo la atencién de los estudiantes.

Se puede concluir que la herramienta Kahoot tiene un
alto potencial para motivar y propiciar la lectura y el
estudio de los conceptos, como también poner en préctica
las habilidades sociales y comunicativas.
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