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Contexto

Este trabajo se desarrollé en el marco del proyecto de investigaciéon acreditado
“Tecnologia Informatica aplicada en educacion, y Aprendizaje Significativo”,
UNLP-UNPSJB, reconocido por el programa de Incentivos de Ciencia y Técnica
de la UNPSJB, se realiza en la Facultad de Ingenieria, Departamento de|
Informatica de la UNPSJB. Es continuacion de tres proyectos acreditados del area
TIAE.

Resultados:

Se crearon Juegos educativos de apoyo al aprendizaje, con transferencias a la comunidad
educativa, en talleres y cursadas de la UNPSJB, y a la comunidad cientifica, principalmente
en WICC 2015, WICC 2018 y WICC 2020. En 2020 se organizaron y dictaron talleres, uno de
ellos se disefié para promover capacidades del pensamiento computacional en los alumnos
con el desarrollo de videojuegos en pilas engine, con actividades virtuales, aplicando trello y
Scrum. Se disefiaron y desarrollaron propuestas educativas mediadas por TICs para
propiciar aprendizaje significativo de temas especificos de dos materias de grado de
H H H TANn-* informatica, con publicaciones y exposiciones en congresos CONAIISI 2016, CONAIISI 2017,
Llneas de InveStlgaCIon' CONAIISI 2018, CONAIISI 2019 y CONAIISI 2020. En “Fundamentos Tedricos de |
Entre las principales lineas de investigacion, encontramos: el modelofll Informatica”, en 2020, se creé con mobbyt (https://mobbyt.com) y su utilizé un videojuego: el
constructivista, aprendizaje significativo, metacognicién, tecnologia mévil en lajll Juego de la OKA CYCC, de Computabilidad y Complejidad Computacional, para motivar a
educacion. El objetivo es el de contribuir a la formacion de personas competentes, [l Ios alumnos en el entrenamiento del tema. Se disefi¢ propuesta educativa que se
fomentar el desarrollo de la sociedad y aumentar el conocimiento, analizando yjll desarrollaréa en 2021, en la que se utilizara EduScrum, trabajo colaborativo y los equipos
confeccionando propuestas educativas que propicien aprendizaje significativo, [l construiran un videojuego.
Idiseﬁando y desarrollando sistemas interactivos de apoyo al aprendizaje con

tecnologia movil, con el objeto de incentivar a los alumnos a investigar, y al EduScrum
participar en proyectos de investigacion, y mejorar las competencias de nuevos
profesionales de Informatica.

Metodologia EduScrum

Sprint Planing Daily Serum. Daily Work.

|Formaci6n de Recursos Humanos:

El proyecto esta integrado por docentes y alumnos de carreras de grado de
Informatica con mas del 90% de las materias de la carrera, aprobadas; dirigido
por el Mg. Rodolfo Bertone de la UNLP, codigirido por docente investigadora con
categoria Il de investigaciéon que avanza en carrera de postgrado de TIEA y ha
aprobado cursos de postgrado que han originaron transferencias desde estos|
proyectos. Los estudiantes de grado han participado como auxiliares de segunda,
y desde estos proyectos continuados, participaron como disertantes en talleres,
como desarrolladores de juegos interactivos y en publicaciones con referato. Los|
integrantes se han capacitado en desarrollo movil. Sprint Rt
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