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COMISIÓN DE 

INVESTIGACIONES CIENTIFICAS

INhWATICADESARROLLO DE LA METODOLOGIA DIJS

MEDIACION V SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES 

COLABORATIVAS EN ESCENARIOS EDUCATIVOS, CON 

INDICADORES V VISUALiZACIüN DEL PROCESO 

SUBYACENTE

Trabajo colavorativo mediado por TICs. Autorregulación y 

capacidades metacognitivas como factores claves para 

su desarrollo conceptualización. análisis y desarrollo de 

software y metodologías. Actividades colaborativas 

aprovechando dispositivos móviles

CREACIÓN DE JUEGOS SERIOS EDUCATIVOS CON 

DIFERENTES PARADIGMAS DE INTERACCIÓN QUE 

COMBINAN EL MUNDO FÍSICO V DIGITAL

Juegos Serios con diferentes paradigmas de interacción 

I interaccion tangible, realidad aumentada, realidad 

virtual) Metodologías para su creación.

DISEÑO Y DESARROLLO DE ENTORNOS PARA EL 

ESCENARIO EDUCATIVO. MATERIALES HIPERMEDIALES 

PARA EL ESTUDIO, CON DIFERENTE GRANULARIDAD Y 

PARADIGMAS

Entornos digitales para la mediación de proceso» 

educativos. Integración de nuevas funcionalidades y 

formas de acceso a estos espacios, traiabibdad de las 

actividades, estándares. Estrategias para el diseño e 

implementacion da estos tipos de entornos.

Materiales educativos digitales Metodologías para su 

diserto y producción. Objetos de aprendizaje Multimedia 

e hipermedia en escenarios educativos. Nuevos 

entramados de medios» soportes y lenguajes.

Integración de TIC en procesos educativos. Hibridación 

de las modalidades educativas Diaerto de MOOC.

Diseño y desarrollo de herramientas y entornos digitales para escenarios 
educativos híbridos

| Contexto

Este sub-proyecto denominado "Metodologías y herramientas para la apropiación de tecnologías digitales en 
escenarios educativos híbridos" forma parte del proyecto titulado “Metodologías, técnicas y herramientas de 
Ingeniería de Software en escenarios híbridos. Mejora de proceso" (período 2018-2021), perteneciente al Instituto de 
Investigación en Informática LIDI, de la Facultad de Informática de la Universidad Nacional de La Plata y acreditado 
por el Ministerio de Educación de la Nación

| Objetivos

Investigar, desarrollar e innovar en el área de tecnologias digitales para escenarios educativos. Como parte de estos 
objetivos se estudian metodologías y herramientas para el diseño y desarrollo de diferentes sistemas de interés para 
escenarios educativos, en los que se entraman diferentes dispositivos, contextos, formas de acceso y dinámicas de 
trabajo
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| Formación de Recursos Humanos

Dirección de: becas, tesis de doctorado y de maestría, 
trabajos finales de especializaron y tesinas de grado.

4 tesis de maestría
1 trabajo de especialización
1 tesina de grado 
Tesis, trabajos y tesinas en curso.

Se destaca la tes» de maestría en 71AE titulada "Metodologías de diseño y desarrollo para la 
creación de juegos senos digitales * (Archuby et al, 2020)
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| Motivación

Los juegos serios educativos deben 
crearse teniendo en cuenta un balance 

entre objetivos educativos y de 
entretenimiento.

El diseño instruccional aporta para 
alcanzar los objetivos educativos de un 

juego serio.

Aportes de la tesis

A la hora de desarrollar un juego se 
deben tener en cuenta cómo sus 

componentes (histotria, mecánicas...) 
aportan a la hora de lograr el objetivo 

de entretener al jugador.

Análisis realizado

APORTE PRINCIPAL

Metodología DIJS para 
el diseño y el desarrollo de 

juegos serios digitales educativos.

Estado del arte
            y revisión 
     de 35 metodologías 
      para la creación

de juegos serios

para la incorporación 
de una funciónalidad 
en el juego Desafiate

Experimentación y Evaluación

| Líneas de I+D futuras

Compuesta de 4 pasos:
1- Definición de objetivos pedagógicos

2- Definición del perfil del jugador
3- Diseño y desarrollo del juego serio

4- Evaluación del juego serio

Juicio de expertos

'.;
Sugerir nuevos componentes alternativos a los ya propuestos por DIJS, en función del contexto y según las 
recomendaciones realizadas por los expertos
Realizar nuevas pruebas y evaluaciones a la metodología para diferentes contextos
Desarrollar un framework que permita asistir en la aplicación de la metodología
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Caracterización 
de un juego 
y tipos de 

juegos serios
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