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CONTEXTO 

Esta investigación forma parte del proyecto 

“Tecnologías para Sistemas de Software 

Distribuidos. Calidad En Sistemas y Procesos. 

Escenarios Educativos Mediados Por TIC (período 

2014-2017)”, perteneciente al Instituto de 

Investigación en Informática LIDI, de la Facultad 

de Informática de la UNLP y acreditado por el 

Ministerio de Educación de la Nación. 

 

RESUMEN 

 

El subproyecto “Escenarios educativos mediados 

por Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC)” forma parte del proyecto 

mencionado en la sección previa.  

Se presenta en este trabajo uno de los ejes temáticos 

que forma parte de dicho sub-proyecto, referido a 

Paradigmas de Interacción Persona Ordenador y sus 

posibilidades específicas para el ámbito educativo, 

y en particular, para educación especial. Se 

describen las líneas de investigación en las que se 

trabaja y los resultados alcanzados durante el 2015 e 

inicios de 2016. 

 

Palabras claves: Tecnologías de la Información y 

la Comunicación,  Realidad Aumentada, Interacción 

Tangible, Computación Afectiva. 

 

INTRODUCCION 

 

La interacción entre personas y ordenadores ha 

evolucionado en los últimos años y ha tomado auge 

su investigación. Hoy en día se busca crear nuevas 

interfaces adaptables a los dispositivos, al entorno y 

a los usuarios (Bertini, 2004).  

Uno de los temas de interés en esta línea de 

investigación es la Interacción Tangible (IT) en 

educación. La manipulación física de objetos 

ha sido la base del desarrollo cognitivo y 

psicomotriz en la educación preescolar y también, 

resulta efectiva en adultos, y en educación especial 

(Marcos, Baldassarri & Cerezo, 2012; Sanz, 

Baldassarri, Guisen, Marco, Cerezo & De Giusti, 

2012; Piper, O´Brien, Morris & Winogrand, 2006). 

Según trabajos como el de (O'Malley & Fraser, 

2004), el de  (Marshall, 2007) y el de (Dillenbourg 

& Evans, 2009), las posibilidades de IT en el 

ámbito educativo son sustanciales, especialmente 

para aquellas actividades que involucran la 

colaboración entre personas. Según McNeil y Jarvin 

(2007) trabajar con interfaces tangibles  proporciona 

un canal adicional para transmitir información, 

activan el conocimiento del mundo real y mejoran 

la memoria a través de la manipulación y la acción 

física que mantienen con el objeto. 

Estas cualidades se ponen en evidencia en las 

experiencias como las presentadas en (Fernaeus y 

Tholander, 2005; Rick, Harris, Marshall, Fleck, 

Yuil & Rogers, 2009; Karrufa, Leat & Olivier, 

2010; Spermon, Schoute & Hoven, 2014). 

1020

mailto:lmoralejo,%20%20vartola,%20nsalazar,%20aguisen,%20ppesado%7d@lidi.info.unlp.edu.ar
mailto:sandra@unizar.es
mailto:cristina.manresa@uib.es


Por otra parte, la realidad aumentada (RA) es otro 

paradigma de interacción persona ordenador que ha 

ido creciendo en interés. 

Las aplicaciones con RA pueden potenciar 

habilidades tales como la capacidad espacial, las 

habilidades prácticas y la comprensión conceptual. 

Además, los entornos de RA pueden motivar a los 

estudiantes y crear posibilidades de aprendizaje 

colaborativo en entornos no tradicionales con 

contenidos virtuales (Cubillo Arribas, Martín 

Gutiérrez, Castro Gil & Colmenar Santos, 2014). 

Al mismo tiempo, la interacción tangible y la 

realidad aumentada empleadas en escenarios de 

educación especial presentan interesantes 

posibilidades, que son expuestas en trabajos como 

los de (Sanz, Guisen, De Giusti, Baldassarri, Marco 

& Cerezo, 2013; Gonzalez, Martínez, Villanueva, 

Vallejo & López, 2011; Garzotto & Bordogna, 

201). 

Por otra parte, la computación afectiva  es otra línea 

de investigación actual. Los seres humanos son 

eminentemente emocionales, y  la base de su 

interacción social se vincula con la capacidad de 

comunicar sus emociones y percibir la de los otros. 

El principal objetivo de la computación afectiva es 

capturar y procesar la información afectiva de 

manera tal de mejorar la comunicación entre las 

personas y los ordenadores (López, Cearreta, 

Garay-Vitoria, López de Ipiña & Beristain, 2009). 

En los entornos virtuales de enseñanza  y 

aprendizaje donde los alumnos y docentes 

participan y se comunican como parte del proceso 

educativo, se vuelve fundamental mejorar la 

comunicación mediada a través del ordenador, de 

manera tal de poder percibir las emociones del otro. 

Es por ello que resulta de interés abordar esta línea 

de investigación en el marco de este proyecto.  En 

los trabajos de Qi Luo (2006) y Lan Li, Li Cheng & 

Kun-xi Qian (2008) se analizan los beneficios de los 

entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje con 

posibilidades de computación afectiva. En otros 

trabajos como el de (Garay, Cerraeta, López y 

Fajardo, 2006) se aborda la importancia de la 

computación afectiva en el ámbito de la 

comunicación en personas con necesidades 

especiales. En el proyecto que aquí se presenta se ha 

iniciado la investigación y desarrollo de 

aplicaciones en estos temas y se han enfocado 

algunas tesis que se detallan en la sección de 

resultados. 

 LINEAS DE INVESTIGACION / 

DESARROLLO 

 

Las líneas de investigación, desarrollo e innovación 

en las que se trabaja son 

 

 Estilos y Paradigmas de Interacción 

Persona – Ordenador. Posibilidades para 

la educación, y con foco en la 

accesibilidad e inclusión.  

 Realidad Virtual y Aumentada.  Sus 

posibilidades para el ámbito educativo 

 Interacción tangible y multitáctil. 

Aplicaciones en educación y educación 

especial 

 Computación afectiva para el 

enriquecimiento de escenarios 

educativos 

 Herramientas colaborativas para la 

educación y educación especial en 

particular. 

 

RESULTADOS ESPERADOS/OBTENIDOS 

 

En esta sección se detallan los resultados 

alcanzados durante el 2015 del proyecto aquí 

presentado, y otros que se espera alcanzar durante 

este año. 

Así, en 2015, se ha avanzado en el desarrollo de una 

tesis doctoral orientada a la investigación de 

mundos virtuales para la enseñanza de personas con 

hipoacusia. En este sentido se está abordando el 

desarrollo de un espacio en OpenSim (motor para 

generar mundos virtuales) para llevar adelante un 

estudio de caso que se abordará durante el 2016 

(Fachal, Sanz & Abásolo, 2015). 

Se participó en el desarrollo de cuatro capítulos de 

un libro (en edición), en conjunto con la 

Universidad de Guadalajara en el marco del 

Programa Pablo Neruda de la Red IberoTICs. En 

estos capítulos se presentaron algunas experiencias 

vinculadas a diferentes paradigmas de interacción 

persona ordenador y sus posibilidades para el 

escenario educativo. 

También se trabajó en la difusión de los avances 

realizados a partir de una tesis doctoral sobre el 

desarrollo de un entorno colaborativo para la 

comunicación aumentativa (Guisen & Sanz, 2014). 
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Se continuó con el desarrollo de aplicaciones de 

interacción tangible utilizando VisionAR, una mesa 

interactiva (tabletop), creada en el marco del 

proyecto y con la colaboración del grupo GIGA 

Affective Lab de la Universidad de Zaragoza. 

En 2014 se diseñó e implementó EPIT una 

aplicación de interacción tangible para la Enseñanza 

de Programación (Artola, Sanz, Gorga & Pesado, 

2014). Durante 2015 se han realizado sesiones con 

docentes que evaluaron la aplicación y, acorde a 

esto, se implementaron varias mejoras. Al mismo 

tiempo, se ha realizado una primera sesión de 

prueba con alumnos de la asignatura Programación 

I de la carrera Ingeniería en Computación. Se espera 

para este año continuar con las sesiones de prueba 

con el fin de validar si se alcanzan los objetivos 

educativos para los que fue creada EPIT. 

También, se continuó con la aplicación de ITCol 

(un juego basado en interacción tangible para la 

colaboración). ITCol fue utilizado en el marco de 

un seminario de la Maestría en Tecnología 

Informática Aplicada en Educación de la Facultad 

de Informática de la UNLP, para que los alumnos 

vivencien una experiencia de trabajo colaborativo 

cara a cara mediado por tecnología digital. Se 

realizó una evaluación de estas sesiones a través de 

entrevistas y encuestas, y se utilizó registro fílmico. 

Los resultados están siendo analizados y se 

presentarán en futuras publicaciones (Artola & 

Sanz, 2015). 

Por otra parte, se está trabajando en una publicación 

en relación a las últimas sesiones de evaluación de 

ACoTI (Augmentative Communication through 

Tangible Interaction), esta aplicación consiste en 

una serie de juegos de asociación que permiten el 

trabajo con objetos reales y virtuales. Los juegos 

han sido planificados con el fin de apoyar el 

proceso de desarrollo del lenguaje y la 

comunicación en alumnos con necesidades 

complejas de comunicación (Speech Pathology 

Association of Australia Limited, 2014). 

Se inició el desarrollo de una herramienta de autor 

para la construcción de actividades educativas 

basadas en interacción tangible. Se han estudiado 

diferentes editores de aplicaciones de interacción 

tangible que han servido de antecedente para el 

desarrollo de la herramienta de autor antes 

mencionada (Artola, Sanz, Moralejo, Baldassarri & 

Pesado, 2015).  

En relación a la línea de realidad aumentada y 

virtual, se implementaron varias plantillas de la 

herramienta de autor AuthorAR, que forma parte de 

una tesis de maestría en Tecnología Informática 

Aplicada en Educación (TIAE) (Moralejo, Sanz & 

Pesado, 2014). Se realizaron también avances en el 

desarrollo de actividades educativas con realidad 

aumentada para la enseñanza de Programación, 

como parte de otra tesis de maestría en TIAE 

(Salazar Mesía, Gorga & Sanz, 2015). 

Se ha presentado también una propuesta de tesis de 

doctorado: “Reconocimiento de  información 

afectiva en Entornos Virtuales de Enseñanza y 

Aprendizaje, a partir de espacios de  interacción 

textual”, que se vincula con la aplicación de 

técnicas de computación afectiva a los espacios de 

interacción textuales de los EVEA (Rodriguez, 

2014). Esta es dirigida por miembros del proyecto, 

y se espera avanzar en el relevamiento de 

antecedentes durante el 2016. 

Se está iniciando una tesis de maestría en TIAE 

relacionada al análisis de las interacciones de 

alumnos en los foros virtuales de cursos en entornos 

virtuales de enseñanza y aprendizaje para la 

construcción de mapas conceptuales que permitan 

sintetizar las principales ideas trabajadas. 

Es importante destacar que el equipo de trabajo para 

esta investigación se integra por investigadores del 

III LIDI y otros de España (UIB y Zaragoza) que 

colaboran en el desarrollo de los temas y en la 

dirección de trabajos de tesis de maestría y 

doctorado. 

 

En cuanto a los proyectos vinculados con la 

temática, el III- LIDI participa en los siguientes: 

 

 Acuerdo de colaboración en estos temas con la 

Universidad de Zaragoza. En particular con el grupo 

GIGA AffectiveLab.  

 Acuerdo de colaboración en estos temas con la 

Universidad de Islas Baleares.  

 REDAUTI: Red Temática en Aplicaciones y 

Usabilidad de la Televisión Digital Interactiva. 

Compuesta por 170 investigadores de 28 grupos de 

investigación (22 universidades y 6 empresas) de 11 

países iberoamericanos. Entidad financiadora: 

Programa Iberoamericano de Ciencia y Tecnología 

para el Desarrollo (CYTED). En el marco de este 

proyecto, se aborda la construcción de contenidos 
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para la TVDI que puedan ser de aporte también para 

el área de educación y educación especial. 

 Acuerdo de cooperación con la Universidad 

Nacional de Santiago del Estero. Se asesora en 

temas relacionados con el m-learning. 

 

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS 

 

Hay un becario de UNLP con beca TIPO A, que 

está realizando la tesis de maestría en la temática.  

Un becario CONICET, que está realizando su 

doctorado en temas vinculados con Interacción 

Tangible para el escenario educativo. Un 

especialista en TIAE, que está finalizando su tesis 

de maestría. 

Se está realizando otra tesis de doctorado vinculada 

a estos temas.  

Se está iniciando un trabajo de grado también en 

esta línea de investigación. 

En la siguiente sección se presenta: la bibliografía y 

los trabajos citados aquí, algunos textos de estudio 

que se utilizan en la investigación, y por otra parte, 

algunas publicaciones que forman parte de los 

resultados de este proyecto. 
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