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RESUMEN 
Los ambientes de aprendizaje enriquecidos 
con Tecnologías de la Información y de la 
Comunicación (TIC) constituyen un contexto 
que exige un proceso de intervención 
pedagógica definido por los espacios, la 
organización social, las relaciones 
interactivas, una forma de distribuir el tiempo 
y un determinado uso de los recursos, donde 
los procesos educativos se desarrollan como 
elementos estrechamente integrados en dicho 
sistema desde la mediación tecnológica. 
En este trabajo se describe el Proyecto de 
investigación “Ambientes de aprendizaje 
enriquecidos con Tecnología” que será 
desarrollado durante los años 2018/2019 en la 
Facultad de Ingeniería de la UNMDP.    
El aporte de esta investigación está centrado 
en ofrecer un marco de interpretación de los 
aspectos de mayor incidencia, particularmente 
los procesos de interacción que se suscitan en 
estos nuevos escenarios educativos, ya que la 
inclusión de las TIC tiene cambios profundos 
en los modos de organizar, estructurar y 
consultar los contenidos educativos. Se 
plantean nuevos problemas y desafíos 
didácticos que podrán resolverse con nuevas  
estrategias para hacer frente a las exigencias 
cambiantes del entorno global y el énfasis del 
aprendizaje centrado en el estudiante a quien 
le toca asumir con mayor compromiso, de 
forma participativa y activa, su proceso de 
formación. 
Palabras clave: Ambientes de aprendizaje, 
Tecnología, Competencias TIC. 
 
 
 

CONTEXTO 
Desde el año 2014 los integrantes del Grupo 
de Investigación en Tecnologías Interactivas 
(GTI) de la Facultad de Ingeniería de la 
Universidad Nacional de Mar del Plata vienen 
desarrollando tareas de investigación.   
En el marco del Proyecto 15/G406 
(2014/2015): Recursos Educativos Abiertos 
(REA) e Intervenciones de Gestión, Diseño e 
Implementación, se avanzó en la 
implementación de propuestas que involucran 
REA digitales en ambientes de aprendizaje. 
Se exploraron y construyeron instrumentos 
(rúbricas) para la evaluación de competencias 
en propuestas educativas con TIC [1], [2] y 
[3]. Se realizó una selección rigurosa de las 
producciones las cuales fueron compiladas y 
editadas en un libro digital: “Aprender con 
Tecnologías: estrategias de Abordaje” [4] que 
cubre un amplio espectro de estrategias que 
van desde la sistematización de los procesos 
de creación de objetos de aprendizaje 
considerando criterios de calidad 
pedagógicos, curriculares y tecnológicos; 
instrumentos de evaluación por competencias: 
la rúbrica o matriz de valoración y finalmente 
el diseño y la puesta en marcha de 
experiencias de enseñanza y aprendizaje con 
tecnología que potencian el desarrollo de 
competencias.  
En el marco del Proyecto 15/G463 (2016-
2017): Tecnología e Innovación en 
Ambientes de Aprendizaje: Desarrollo y 
Gestión, se avanzó en la construcción de 
ambientes de aprendizaje con videojuegos [5], 
[6] y en la exploración de las características 
de ambientes de aprendizaje de ciencias 
naturales enriquecidos con TIC [7], [8] y [9]. 
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1. INTRODUCCIÓN 
En las nuevas sociedades del conocimiento, 
donde la tecnología es la principal 
herramienta para gestionar la información, las 
personas tendrán la necesidad de formarse en 
ciencia y tecnología, para ello deberán 
adquirir las competencias para el manejo de 
las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC); este tipo de habilidades 
o competencias son transversales para 
desempeñarse en cualquier área, tanto del 
mundo laboral como el de los estudios de 
nivel superior. 
Los sistemas educativos están llamados a 
vivir cambios paradigmáticos en su actual 
configuración, y este proceso será facilitado y 
acelerado por el apoyo que presten las TIC 
para su desarrollo. El origen de un nuevo 
paradigma educativo es un esfuerzo por 
actualizar el sentido de la educación y las 
formas en que se desarrolla. Este paradigma 
se funda en la comprensión de todos los 
miembros de las comunidades educativas 
como aprendices. Ya no hay un conocimiento 
único y consolidado, transmitido desde los 
docentes, dueños del saber y del proceso de 
enseñanza, hacia estudiantes como receptores 
pasivos. Se trata ahora de una comunidad de 
personas que busca, selecciona, construye y 
comunica conocimiento colaborativamente en 
un tipo de experiencia que se conecta 
directamente con el concepto de comunidades 
de aprendizaje [10].  
[11] afirma que es importante el lugar que 
ocupan hoy las nuevas tecnologías en relación 
con los modos en que se produce y difunde el 
conocimiento, y por ende es importante la 
necesidad epistemológica de su inclusión en 
las prácticas de la enseñanza. 
En el contexto educativo, las TIC pueden 
ayudar a los estudiantes a adquirir las 
capacidades necesarias para llegar a ser 
competentes en su uso, buscadores, 
analizadores y evaluadores de  información; 
solucionadores de problemas y tomadores de 
decisiones; ciudadanos informados, 
responsables y capaces de contribuir a la 
sociedad, entre otras, según la [12].  
[13], [14] y [15] resaltan la potencialidad 
educativa de las TIC en tanto que estas 

pueden posibilitar aprendizajes significativos 
y el desarrollo de las competencias antes 
mencionadas.  
Al considerar las competencias TIC como 
fundamentales en cada saber, aparece la 
importancia de formar en estas habilidades. El 
docente es la persona que desempeña el papel 
más importante en la tarea de ayudar a los 
estudiantes a adquirir esas capacidades. 
Además, es el responsable de diseñar tanto 
oportunidades de aprendizaje como el entorno 
propicio en el aula que facilite el uso de las 
TIC por parte de los estudiantes para aprender 
y comunicar. 
Distintas investigaciones destacan la 
importancia de generar ambientes de 
aprendizaje con TIC  alrededor de problemas 
reales y de facilitar que los estudiantes 
trabajen en la solución de los mismos. Las 
TIC cumplen el papel de dar soporte a 
ambientes de aprendizaje que permitan al 
estudiante aprender y conectar sus 
aprendizajes con conocimientos previos o con 
otras disciplinas, experimentar, observar 
procesos y reflexionar acerca de ellos [16]. 
En este sentido, [17] sostiene que el apoyo 
que las tecnologías deben brindar al 
aprendizaje no es el de intentar la instrucción 
de los estudiantes, sino, más bien, el de servir 
de herramientas de construcción del 
conocimiento, para que los estudiantes 
aprendan con ellas, no de ellas. De esta 
manera, los estudiantes actúan como 
diseñadores, y los computadores operan como 
sus Herramientas de la Mente para interpretar 
y organizar su conocimiento personal. Las 
Herramientas de la Mente son aplicaciones de 
los computadores que, cuando son utilizadas 
por los estudiantes para representar lo que 
saben, necesariamente los involucran en 
pensamiento crítico acerca del contenido que 
están estudiando [18]. Las Herramientas de la 
Mente sirven de andamiaje a diferentes 
formas de razonamiento acerca del contenido. 
Es decir, exigen que los estudiantes piensen 
de maneras diferentes y significativas acerca 
de lo que saben. Desde esta perspectiva se 
asume que la inteligencia se encuentra 
distribuida, de forma que está situada no sólo 
en la mente de la persona, sino más bien 

XX Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computación 1084

26 y 27 de Abril de 2018 RedUNCI - UNNE - ISBN 978-987-3619-27-4



esparcida en diferentes elementos, medios y 
personas, es decir, en diferentes entornos 
simbólicos y en entornos físicos que rodean al 
sujeto. Siendo una de las habilidades y 
competencias que debe tener el estudiante, el 
trabajar cognitivamente con ellas y 
readaptarlas para resolver los problemas que 
se le vayan presentando. 
Desde esta perspectiva, se presentan nuevos 
escenarios conjugados a las potencialidades 
que ofrecen las TIC, configurando así otros 
espacios para la acción educativa, en los que 
se pretende atender los procesos de enseñanza 
y aprendizaje individual, en comunidad, a 
través de la interactividad y la actividad 
colaborativa. Sin embargo, las discusiones y 
apreciaciones orientadas en este sentido, 
insisten en la necesidad de sistematizar y 
profundizar este tipo de experiencias, el 
impacto en cuanto a su utilización, los 
lineamientos para desarrollar pertinentemente 
esta práctica, los efectos sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, las interacciones 
comunicativas y las relaciones socio afectivas 
que se derivan entre los agentes culturales y 
las herramientas comunicativas en estos 
espacios pedagógicos.  
La mirada que nos presenta [19] sobre las 
tecnologías educativas revela que hoy en día 
su ámbito de estudio son las relaciones e 
interacciones entre las TIC y la educación. 
Por tanto, asumir esta postura desde una 
racionalidad crítica y postmoderna del 
conocimiento, significará que cualquier 
análisis de los problemas educativos que 
tengan relación con lo tecnológico deberá ser 
interpretado desde posicionamientos no solo 
técnicos del conocimiento psicopedagógico, 
sino sobre el significado de la educación y de 
los procesos socioculturales de cambio. 
 

2. LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 
Las principales líneas de investigación que se 
abordan en este proyecto son: 

 Interacción persona-ordenador 
 Serious Games y Gamificación 
 Entornos formativos potenciados por 

tecnologías interactivas 
 

3. RESULTADOS ESPERADOS Y 
OBJETIVOS 

El objetivo general del proyecto de 
investigación que se presenta en este artículo 
es: interpretar los procesos de interacción 
entre los actores y los elementos que 
conforman los ambientes de aprendizaje 
enriquecidos con TIC en los niveles 
educativos medio o universitario. 
Para ello se han planteado los  siguientes 
objetivos específicos: 

 Explorar las características de los 
ambientes de aprendizaje enriquecidos 
con TIC.  

 Analizar las prácticas de aprendizaje 
que se promueven en ambientes de 
aprendizaje con TIC. 

 Identificar cuáles son las interacciones 
suscitadas entre los actores y los 
elementos que conforman los ambientes 
de aprendizaje enriquecidos con TIC.                                                   

 Describir los procesos de interacción 
generados entre los actores y los 
elementos que conforman los ambientes 
de aprendizaje enriquecidos con TIC. 

 Comprender los procesos de interacción 
entre actores y los elementos que 
conforman los ambientes de aprendizaje 
enriquecidos con TIC. 

Los aportes de esta investigación están 
centrados en ofrecer un marco de 
interpretación de los aspectos de mayor 
incidencia, particularmente los procesos de 
interacción que se suscitan en estos nuevos 
escenarios educativos, donde el acceso a 
nuevos soportes de la información y de las 
comunicaciones tiene cambios profundos en 
los modos de organizar, estructurar y 
consultar los contenidos educativos. En estos 
contextos/escenarios se plantean nuevos 
problemas y desafíos didácticos que podrán 
resolverse con nuevas estrategias para hacer 
frente a las exigencias cambiantes del entorno 
global y el énfasis del aprendizaje centrado en 
el estudiante a quien le toca asumir con mayor 
compromiso, de forma participativa y activa, 
su proceso de formación. 
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4. FORMACIÓN DE RECURSOS 
HUMANOS 

La formación de recursos humanos se 
considera de vital importancia. Integrantes del 
proyecto se encuentran desarrollando y 
dirigiendo dos tesis de postgrado, de la UNR 
y de la UNMDP en el marco del proyecto de 
investigación, correspondientes al Doctorado 
en Humanidades y Artes- Mención Ciencias 
de la Educación y a la Especialización en 
Docencia Universitaria. 
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