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RESUMEN

En los proximos anos las tecnologias
innovadoras impactaran en el avance
tecnologico, cobrando importancia los
desarrollos que apliquen dicha tecnologia,
en el proyecto se trabajara principalmente
con las siguientes tecnologias: Realidad
Aumentada, EV3D, Realidad Virtual,
Inteligencia Artificial, entre otras

Para el presente trabajo se presenta la
continuidad de un proyecto de [/+D+i
(Investigacion, Desarrollo e innovacion)
centrado no so6lo en las tecnologias
innovadoras y su relacion con la Educacion
a Distancia (EaD) sino su relacion con las
distintas disciplinas. En el marco del
presente y considerando que las tecnologias
actuales plantean paradigmas que implican
impacto directo en los modelos educativos,
se propone investiar sobre las tecnologias
informaticas  aplicadas a  diferentes
contextos, haciendo énfasis en sus variantes
y evoluciones en las diferentes disciplinas.

A su vez se busca continuar indagando
sobre distintas metodologias y técnicas que
permitan dotar de interoperabilidad a los
sistemas de informacion de la Universidad
Nacional de San Antonio de Areco
(UNSAdA), que tengan relaciéon con
tecnologias planteadas en el presente

proyecto, realizando experiencias
concretas.
PALABRAS CLAVES

Entornos  Virtuales, Innovacién en
Educacion, Recursos Digitales, Realidad
aumentada y virtual, EV3D, TA.

CONTEXTO

Las lineas de investigacion a describir se
enmarcan en el proyecto de investigacion:
Educacion a Distancia e innovaciéon
Tecnolédgica, con lugar de trabajo en la
Universidad Nacional de San Antonio de
Areco (UNSAdA) presentado en Ia
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convocatoria de  Subsidios a la
Investigacion 2022 ante la Secretaria de
Investigacion de la Universidad y aprobado
mediante Resolucion (CS) N°© 302/2022. Su
objetivo es continuar con la investigacion y
la formacion de recursos humanos sobre los
aspectos tecnologicos del desarrollo de
aplicaciones utilizando tecnologias
innovadoras en diferentes contextos. El
proyecto estd integrado por un equipo
interdisciplinario  de  investigadores,
docentes y estudiantes pertenecientes a la
Escuela de Desarrollo Productivo vy
Tecnologico, y se trabajara en conjunto con
la Escuela de Desarrollo Social y Humano
de la UNSAdA.

LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

Las bases del proyecto se sientan en el
proyecto que lo antecede, en el cual se
trabajo en el desarrollo de la diagramacion
y planificacién para la implementacion de
la educacion digital en la UNSAJA. En este
periodo se continuarad trabajando con los
fundamentos pedagogicos y didacticos
incorporando herramientas tecnoldgicas
emergentes a la educacion a distancia y a la
educacion presencial. De esta forma se
investigara como la informatica impacta en
el desarrollo de tecnologias innovadoras de
manera de analizar, definir y desarrollar
herramientas y estrategias innovadoras que
impacten de manera responsable en el
desarrollo de la educacion y de la sociedad
en general.

En los proximos afios las tecnologias
emergentes impactardn en el avance
tecnologico y cobraran importancia los
desarrollos que apliquen dicha tecnologia,
en el proyecto se trabajara principalmente
con:

Realidad Aumentada (RA): que, por
definicion, es el conjunto de tecnologias
que permiten la superposicion, en tiempo
real, de imdagenes, marcadores o
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informacion generados virtualmente, sobre
imagenes del mundo real. En la realidad
aumentada el mundo real y el mundo virtual
se entremezclan para crear una realidad
mixta en tiempo real. Es un recurso
tecnologico que ofrece experiencias
interactivas al usuario a partir de la
combinacion entre la dimension virtual y la
fisica, con la utilizacion de dispositivos
digitales. La RA se aplica en contextos y
campos diversos como la medicina, la
publicidad, el campo militar, los
dispositivos de navegacion, la prospeccion
hidrologica y geologica, agropecuario,
ambiental o el mundo industrial entre otros.

Realidad virtual (RV): que es un sistema
tecnoldgico, basado en el empleo de
distintos dispositivos, cuyo fin es producir
una apariencia de realidad que permita al
usuario tener la sensacion de estar presente
en ella. Su aplicacion, aunque centrada
inicialmente en el terreno de los
videojuegos, se ha extendido a otros
muchos campos, como la medicina,
educacion generando aulas virtuales o
simulaciones de vuelo y laboratorios entre
otros. La realidad virtual puede ser de dos
tipos: inmersiva y no inmersiva. Los
métodos inmersivos de realidad virtual con
frecuencia se ligan a un ambiente
tridimensional creado por una
computadora, el cual se manipula a través
de cascos, guantes u otros dispositivos que
capturan la posicion y rotacion de
diferentes partes del cuerpo humano. La
realidad virtual no inmersiva también
utiliza la computadora y se vale de medios
como el que actualmente nos ofrece
Internet, en el cual podemos interactuar en
tiempo real con diferentes personas en
espacios y ambientes que en realidad no
existen sin la necesidad de dispositivos
adicionales a la computadora, ofreciendo
un nuevo mundo a través de una ventana de
escritorio.

Inteligencia artificial (IA): que es la rama
de las ciencias de la computacion dedicada
al desarrollo de agentes racionales no vivos,



entendiendo como agente a cualquier cosa
capaz de percibir su entorno, procesar tales
percepciones y actuar en su entorno

(proporcionar salidas). La inteligencia
artificial convencional se basa en el analisis
del comportamiento  humano  ante

diferentes problemas. Los sistemas de [A
actualmente son parte de la rutina en
campos como educacion, economia,
medicina, ingenieria y la milicia, y se ha
usado en gran variedad de aplicaciones de
software, juegos de estrategia como ajedrez
de computador y otros videojuegos. Otros
ejemplos de sus usos se encuentran en el
area de control de sistemas, planificacion
automatica, la habilidad de responder a
diagnosticos y a consultas de los
consumidores, reconocimiento de escritura,
reconocimiento del habla y reconocimiento
de patrones.

Entornos virtuales 3D: que implica que
con la tecnologia tridimensional se pueden
realizar diferentes herramientas que las
personas u  organizaciones pueden
involucrar en su dia a dia para brindar un
mejor servicio o para facilitar algunas de
sus necesidades, las cuales son, pantallas
3D, juegos en 3D, impresiones 3D vy
entornos virtuales 3D.  Los entornos
virtuales 3D o espacios de simulaciéon 3D

son sistemas inmersivos, interactivos,
personalizables, accesibles y programables,
que permiten  disefar  actividades
complejas.

RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Como se menciond anteriormente, las bases
del proyecto se sientan en el proyecto que
lo antecede, en el cual se trabajo en el
desarrollo de la diagramaciéon y
planificacion para la implementacion de la
educacion digital en la UNSAdA

Durante esa instancia se realizd la
presentacion del Sistema Institucional de
Educaciéon a Distancia (SIED) de la
Universidad ante CONEAU obteniendo la
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aprobacion por parte del Ministerio A su
vez, se construyd, mediante herramientas
de software de codigo abierto, un Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje
(EVEA) que integra los sistemas de
informacion para lograr una administracion
y gestion académica de forma centralizada
que permite crear, administrar y llevar a
cabo aulas virtuales, herramientas de
aprendizaje, comunicacion y colaboracion.

Se present6 una Becas EVC — CIN
Convocatoria 2019, en la que durante el
desarrollo de la misma, se relevaron
estudios de las diferentes propuestas para el
desarrollo del EVEA se vislumbraron las
ventajas de utilizar un entorno basado en un
LMS de Software Libre como lo es Moodle,
alojado sobre una infraestructura cloud (en
la nube) teniendo de manifiesto el contexto
de la UNSAJA vy su desarrollo tecnologico
actual.

Se desarroll6 una tesis de maestria en
tecnologia aplicada a la educacion (UNLP)
que actualmente se encuentra en evaluacion
para exposicion.

Se busca en este sentido continuar con la
investigacion y la formacion de recursos
humanos sobre los aspectos tecnoldgicos
del desarrollo de aplicaciones utilizando
tecnologias innovadoras en diferentes
contextos; y a su vez se pretende difundir y
transferir los logros alcanzados mediante la
presentacion y participacion en diferentes
congresos, jornadas y workshops de
caracter  nacional e  internacional
relacionados con el uso de las tecnologias
emergentes.

FORMACION
HUMANOS

DE RECURSOS

El equipo de trabajo estd compuesto por
docentes e investigadores formados y en
formacion pertenecientes a la Universidad
Nacional de San Antonio de Areco
(UNSAdA), algunos de los cuales
dirigieron becas CIN, y diversos trabajos



finales de la carrera de Analista en
Informatica. Uno de los investigadores de
este equipo defendid sus tesis de maestria
obteniendo el titulo de Magister en
Tecnologias  aplicadas a  Educacion
otorgado por la Universidad Nacional de La
Plata (UNLP). Otros de los docentes
investigadores del equipo se encuentra
actualmente esperando fecha para la
defensa de su tesis también en el Magister
en Tecnologias aplicadas a Educacion
otorgado por la Universidad Nacional de La
Plata (UNLP). Se postularon duarante 2022
dos presentaciones de Becas CIN de
alumnos avanzados y una beca CIC.
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