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Resumen 

Se presenta un proyecto I+D+T, (Investiga- 
ción, Desarrollo y Transferencia) bianual 
(2016-2017). 
El proyecto aborda la problemática de la in- 
clusión de las tecnologías de la información y 
de la comunicación (TIC) en ambientes de 
aprendizaje  desde una visión innovadora. 
En los países en vías de desarrollo se concibe 
cada día más a la universidad como un agente 
clave para el desarrollo de potencialidades, 
recursos y valores para la propia sociedad. 
Por otra parte, en la actualidad la tecnología 
desarrolla medios innovadores para llegar a 
mayor cantidad de personas denominándolas 
“Tecnologías emergentes”. Entre ellas se en- 
cuentran los dispositivos móviles, la realidad 
aumentada, la gamificación, el m-learning, el 
flipped classroom (clases invertidas), los vi- 
deojuegos y los cursos masivos en línea 
(MOOC). 
En este escenario y con la mirada en nuestro 
contexto educativo es que este proyecto se 
focaliza en ambientes de aprendizaje que in- 
cluyan tecnologías emergentes y en la pro- 
ducción, difusión y preservación de Recursos 
Educativos Abiertos que favorezcan el desa- 
rrollo de competencias de formación profe- 
sional. El objetivo es indagar espacios inno- 
vadores de interacción, modelos de represen- 
tación de la información y de gestión de con- 
tenidos de ambientes de aprendizaje. 

 
Palabras clave: Ambientes de aprendizaje, 
Innovación, Tecnología. 

Contexto 

El proyecto I+D+T que se presenta está en- 
marcado en el Grupo de Investigación en Tec- 
nologías Interactivas (GTI) radicado en el 
Departamento de Informática de la Facultad de 
Ingeniería de UNMDP. El grupo de trabajo está 
integrado por especialistas en Informáti- ca, 
Educación y Ciencias Sociales. Esta plura- 
lidad ha contribuido al desarrollo de las lí- neas 
de investigación del Grupo GTI y en par- 
ticular en las propuestas para el proyecto que 
se describe en este artículo. 

 
Introducción 

El presente proyecto aborda la problemática de 
la inclusión de las tecnologías de la infor- 
mación y de la comunicación (TIC) en am- 
bientes de aprendizaje desde una visión inno- 
vadora. 
En ese sentido, Medina [1] señala que las de- 
cisiones metodológicas de cambio en ambien- 
tes de aprendizaje deberían sustentarse en 
principios como los siguientes: transferencia, 
problematización de lo aprendido o a apren- 
der, prospectiva, toma de decisiones, comple- 
jidad, autenticidad, realismo analógico, incer- 
tidumbre, integración del saber y hacer y mul- 
ticulturalismo. 
Del mismo modo, el cambio educativo, según 
Fullan [2], es un proceso dinámico que impli- 
ca la interacción de variables en el tiempo. El 
autor agrupa los factores necesarios para im- 
plementar transformaciones en educación en 
tres grandes categorías: en primer lugar las 
características de la innovación; en segundo 
lugar las características locales tales como 
ubicación,  nexos  geográficos,  gestión admi- 
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nistrativa, autoridades y/o directriz de secto- 
res y, finalmente, las características externas, 
relacionadas con las políticas gubernamenta- 
les o las iniciativas apoyadas por agencias in- 
ternacionales. 
En la actualidad la tecnología ha desarrollado 
mejores medios innovadores para llegar a 
mayor cantidad de personas denominándolas 
“Tecnologías emergentes” [3]. Ramírez Mon- 
toya [4] las denomina nuevas tecnologías dis- 
ruptivas e innovaciones basadas en la ciencia 
con la capacidad de crear una industria nueva 
o la de transformar una existente. Compren- 
den las telecomunicaciones, los dispositivos 
móviles, la realidad aumentada, dando lugar a 
la gamificación, el m-learning, el flipped 
classroom (clases invertidas) y los cursos ma- 
sivos en línea (MOOC), entre otros [5]. 
En lo que respecta a las tecnologías emergen- 
tes se debe mencionar el Movimiento Educa- 
tivo Abierto que es un espacio en el que se  dan 
a conocer las nuevas tendencias y los nuevos 
procesos que están surgiendo, además de 
mostrar la forma de utilizarlos, reutilizarlos y 
de integrarlos a los procesos educativos [6]. 
Particularmente los Recursos Educativos 
Abiertos (REA) representan una gran varie- 
dad de contenido digital, incluyendo cursos 
completos, materiales de cursos, módulos, 
libros de texto, vídeos, tests, simulaciones, 
videojuegos y cualquier otro medio de trans- 
misión del conocimiento en formato digital. 
Para compartir efectivamente los REA se crean 
los Repositorios, que se constituyen como un 
reservorio indexado de los mismos [7]. 
En este escenario y con la mirada en nuestro 
contexto educativo es que este proyecto se 
focaliza en ambientes de aprendizaje que in- 
cluyan tecnologías emergentes y en la pro- 
ducción, difusión y preservación de REA que 
favorezcan el desarrollo de competencias de 
formación profesional. 
Desde esta perspectiva y tal como  señalan [8], 
[9] y [10], entre otros, es que estos “nue- vos 
ambientes de aprendizaje” se pueden en- 
riquecer con la incorporación de las tecnolo- 
gías para apoyar el desarrollo de     competen- 

cias. 
En esa línea, autores como Beck & Wade [11] 
señalan que los videojuegos están ayudando a 
los jugadores a adquirir habilidades necesarias 
en los empleos actuales y futuros. Ha cambia- 
do dramáticamente la forma en que miembros 
de la generación actual ven el mundo de ne- 
gocios, el modo en que piensan acerca del 
trabajo, riesgos, éxitos, y qué esperan de sí 
mismos. 
Entre los numerosos tipos de videojuegos que 
existen, son de especial interés en este pro- 
yecto los “juegos serios” (Serious Games). Los 
Serious Games son aplicaciones interac- tivas 
creadas con una intencionalidad educati- va, 
que proponen la explotación de la jugabi- lidad 
como experiencia del jugador. Presentan a los 
jugadores retos y misiones que implican tomas 
de decisiones, resolución de problemas, 
búsqueda de información selectiva, cálculos, 
desarrollo de la creatividad y la imaginación, 
etc., logrando el efecto inmersivo en el juego, 
como una prolongación de la experiencia vital 
del usuario [12]. 
Conceptualmente, los Serious Games pueden 
ser considerados una iniciativa que se concen- 
tra en el uso de los principios de diseño de 
juegos para otros fines no meramente lúdicos, 
por ejemplo, capacitación, publicidad, simu- 
lación, o educación [13]. 
Es entonces que la situación generada por el 
uso masivo de las TIC ha provocado un re- 
planteamiento de las metodologías de ense- 
ñanza y aprendizaje y está influyendo con cla- 
ridad para que se creen nuevos escenarios 
formativos. Cabero [14] ya indicaba que esos 
nuevos escenarios formativos tendrían las si- 
guientes características: tecnológicos/ mediá- 
ticos, amigables, flexibles, individualizados, 
colaborativos, activos, interactivos/dinámicos, 
deslocalizados espacialmente de la informa- 
ción, pluripersonales, y pluridimensionales/ 
multiétnicos. 
Es importante destacar que los problemas que 
se nos presentan en la actualidad, en líneas 
generales, no son tecnológicos. Provienen en 
saber qué hacer, cómo hacerlo, para quién y 
por qué hacerlo. 
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Urge pues potenciar la investigación didácti- 
co-educativa y pensar en estrategias y solu- 
ciones pedagógicas que nos oriente hacia 
dónde dirigir el cambio en el desafío de los 
nuevos escenarios formativos que se nos pre- 
sentan en la actualidad. 

 
 
Líneas de Investigación 

Las principales líneas de investigación que se 
abordan en este proyecto son: 

 
 Entornos formativos potenciados por tec- 

nologías interactivas.
 Serious Games y Gamificación.
 Repositorios de recursos educativos abier- 

tos.
 
 

Resultados y Objetivos 

En relación al proyecto de I+D+T, se plantea- 
ron los siguientes objetivos específicos: 
 Explorar y analizar iniciativas educativas 

innovadoras de integración de la tecnología 
en ambientes de aprendizaje.

 Diseñar, implementar y evaluar ambientes 
de aprendizaje enriquecidos con 
tecnologías emergentes que contribuyan al 
desarrollo de competencias.

 Validar los principales criterios y 
procedimientos de evaluación apropiados 
para ambientes de aprendizaje 
enriquecidos con tecnología que permitan 
verificar si los estudiantes  han 
desarrollado las competencias asignadas.

 Generar soluciones de software (REA) 
basadas en el uso adecuado de las 
tecnologías emergentes en procesos de 
aprendizaje.

 Implementar un prototipo de Repositorio 
para la gestión y preservación de los REA 
indexado por competencias enmarcado en 
una estrategia institucional de integración 
de sistemas y convergencia de  servicios en 
el entorno digital.

A la fecha de presentación de este artículo se 
ha transitado el primer año del proyecto. A 
continuación se describen los resultados y ac- 
ciones más relevantes. 

 
 Se construyó un Modelo de proceso de 

desarrollo para Serious Games (MPDSG). 
El mismo está descripto en [15].

 En consonancia con el Modelo MPDSG se 
está desarrollando el Serious Game “Power 
Down the Zombies”. El objetivo educativo 
del videojuego es mejorar la toma decisio- 
nes relativas al uso racional, eficiente y 
consciente de la energía; como así también 
poder evaluar los impactos medioambien- 
tales y sociales de los usos tecnológicos de 
la energía y reflexionar críticamente sobre 
el uso que debe hacerse de los recursos na- 
turales. Está destinado a estudiantes de 4to 
año de escuelas secundarias. Los procesos 
de Elicitación y Especificación fueron des- 
criptos en [16] y [17].

 Como aportes a la producción de REA se ha 
impulsado una iniciativa de producción de 
Videojuegos Educativos con la partici- 
pación de estudiantes de ingeniería. Estas 
actividades resultan ser además una instan- 
cia de aprendizaje y desarrollo de compe- 
tencias profesionales: contribución a la ge- 
neración de desarrollos tecnológicos y/o 
innovaciones tecnológicas, colaboración, 
planeación de proyectos, comunicación, 
toma de responsabilidades y roles dentro del 
equipo de trabajo y manejo del tiempo [18].

 Se dictó el taller “Videojuegos y aprendi- 
zaje” en varias instancias a docentes muni- 
cipales de Mar del Plata y en el XI Congre- 
so de Tecnología en Educación y Educa- 
ción en Tecnología (TE&ET 2016). Los 
destinatarios fueron docentes y estudiantes 
involucrados con las TIC. La descripción 
completa de esta actividad puede verse en 
[19].

 En el mes de agosto de 2016 organizamos el 
1er Festival Creativo MDQ. El Festival 
estaba conformado por un conjunto de 
eventos en donde el eje es la industria    del
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videojuego y la educación. Este primer 
festival tuvo como objetivo principal pen- 
sar de forma distinta la labor docente, en- 
focándonos en el juego y en particular el 
videojuego. Se conformó como un espacio 
para crear redes entre educadores, desarro- 
lladores, estudiantes, artistas, músicos, y 
otras personas que tienen relación de una u 
otra forma en la industria del gaming. El 
Festival estuvo coorganizado por nuestro 
Grupo de Investigación GTI y el Grupo de 
Investigación Humanidades Digitales - 
Tecnología - Gamificación 2.0" (HUM 2.0) 
de la Facultad de Humanidades. 

 Se desarrollaron experiencias áulicas de 
inclusión de videojuegos en el aula con in- 
gresantes a la Facultad de Ingeniería y en 
varios cursos de una escuela de nivel me- 
dio. Se diseñaron e implementaron secuen- 
cias didácticas con el objeto de incorporar el 
uso de un videojuego como eje central  de 
una dinámica de aprendizaje [20] y  [21].

 
 
Formación de recursos humanos 

El equipo de trabajo del proyecto está inte- 
grado por especialistas en Ingeniería de Soft- 
ware y Tecnología Informática aplicada a la 
Educación. En lo disciplinar participan varios 
profesionales de la Ingeniería y profesores de 
Ciencias Básicas. 
Varios integrantes acreditan estudios de pos- 
grado: una tesis doctoral: Doctorado en Cien- 
cias Informáticas de la Facultad de Informáti- 
ca de la UNLP [22] y dos tesis de maestría en 
Tecnología Informática Aplicada en Educa- 
ción [23], [24]. 
Integrantes del proyecto se encuentran desa- 
rrollando dos tesis de posgrado de la UNLP  en 
el marco del proyecto de investigación, 
correspondientes a la Maestría en Ingeniería de 
Software y una del Doctorado en Educa- ción 
de la Universidad Nacional de Rosario. 
Se realizaron además numerosas actividades 
de transferencia referidas a la gestión y aseso- 
ramiento y capacitación en los temas relativos 

al proyecto instaurando esta línea de investi- 
gación en la Facultad de Ingeniería con la po- 
sibilidad de formar nuevos recursos humanos 
(becarios y tesistas). 
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