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PALABRAS CLAVE: Juegos Serios, Dispositivos Moviles, Autoevaluacion.

En el plan de trabajo de la beca se establece el objetivo general de
investigar las posibilidades de los juegos serios méviles en educacion y de
su integracién con los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje
(EVEA) para favorecer la autoevaluacién de los alumnos en procesos
educativos. Ademas, se proponen los siguientes objetivos especificos: (1)
estudiar las potencialidades de los juegos serios (en particular moéviles)
en procesos educativos, (2) analizar experiencias de utilizacién de juegos
moviles en educacion, (3) investigar herramientas que permitan el
desarrollo de juegos serios mdviles, (4) realizar un desarrollo de un juego
serio orientado a la autoevaluacién de los alumnos, (5) integrar el juego
serio desarrollado al EVEA IDEAS a partir de su mddulo de
autoevaluacion, (6) analizar la usabilidad de juego desarrollado y de la
integracion realizada.

Hasta el momento se realizaron avances sobre revisiones bibliograficas
sobre la tematica de juegos serios haciendo énfasis en dos aspectos. Por
un lado, se hizo foco en aquellos juegos serios pensados para realizar
algin tipo de evaluacién de los alumnos, y en la forma en que realizan
dicha evaluacion. Por el otro lado, se estan analizando trabajos en donde
se especifican diferentes frameworks utilizados en la producciéon de
juegos serios en sus diferentes etapas, como pueden ser el disefio, el

desarrollo o las pruebas de validacion.

También se realizaron avances con respecto a la integraciéon del juego
serio llamado Desafiate con IDEAS. En una versién previa del juego,
producto de la tesina de grado realizada para la Licenciatura en Sistemas,
la integracién se realizé con una version de prueba del EVEA, pero hoy en
dia, Desafiate se encuentra integrado con la version que se esta utilizando
actualmente en la Facultad de Informatica. La relacién con el EVEA es una
parte importante de Desafiate, ya que es de ahi de donde se obtienen las
preguntas y las aventuras que le son mostradas al usuario.
Actualmente se encuentra en desarrollo la incorporacién de monedas
dentro del juego que luego seran utilizadas en una nueva funcionalidad
de desafios entre usuarios compaiieros de curso. El objetivo de esta
funcionalidad es el de generar motivacién en base a la competencia entre
compaiieros. A su vez, se planificd como se compartird la informacion
generada a través de los desafios hechos con IDEAS. Esta funcionalidad
surgié a partir de las sesiones realizadas con alumnos y docentes.
Por ultimo, a medida que se realiza el desarrollo de Desafiate, se genera la
documentacién necesaria para facilitar el desarrollo de nuevas
herramientas o el agregado de nuevos elementos (como pueden ser

nuevas islas) al juego de forma agil.
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PALABRAS CLAVE: Interaccion tangible, Tecnologia aplicada en educacion, Interaccion Persona-Ordenador.

En el plan de trabajo de la beca se establece, como objetivo general,
investigar sobre la interacciéon tangible en el escenario educativo y
desarrollar tecnologia basada esta forma de interacciéon para su

aplicacion en procesos de ensefianza y aprendizaje. Como Objetivos
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particulares de plantean investigar diferentes paradigmas de interaccién
persona-ordenador, componer un estado del arte en relaciéon a las
interfaces de interaccién tangible en el escenario educativo, estudiar

buenas practicas por parte de disefiadores y docentes que estén
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trabajando en esta temadtica, disefiar y desarrollar una herramienta de
autor que permita la construccién de actividades educativas digitales
basadas en el paradigma de interaccién tangible, generar un trabajo de
campo que permita relevar las opiniones y nivel de satisfacciéon de
docentes y alumnos trabajando con este tipo de herramienta de autor,
analizar los resultados obtenidos del trabajo de campo de manera tal de
lograr el uso efectivo de la herramienta de autor en escenarios educativos
especificos mediante un plan de difusién y capacitacion que se
conformard como parte de este trabajo.

Al  momento, se han registrado los siguientes avances:
- Relevamiento y revisién bibliografica. Se ha realizado un estudio del

estado del arte en cuanto a: los paradigmas actuales de interaccion
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persona ordenador, las particularidades de la interaccién tangible y sus
posibilidades para el escenario educativo, las aplicaciones existentes
basadas en IT, en especial aquella basadas en las tabletops (superficies
horizontales interactivas).

- Disefio y desarrollo de un prototipo de herramienta de autor para la
creacion de actividades educativas basadas en IT. La herramienta esta
conformada por dos aplicaciones. Por una la aplicacién que permite el
disefio de una secuencia de actividades y la aplicacion que aplica el
disefio creado por el docente. La primera de estas se encuentra en etapa
de evaluacién mientras la segunda se encuentra en la etapa final de

desarrollo.
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PALABRAS CLAVE: Big Data, High Performance Computing, Social Networks.

Ante un evento que desencadena emergencias humanitarias un gran
sector de la poblacion resulta afectada, quedando definidas zonas de la
region donde aparece la necesidad de contar con recursos como pueden
ser ropa, alimentos, agua o gente voluntaria para realizar diferentes
tareas. Al mismo tiempo en otras zonas no afectadas parte de la poblacién
ofrece los recursos mencionados. Cuando ocurren estos tipos de eventos
la misma poblacién junto con organismos, como el Gobierno o Defensa
Civil, necesitan hacer una asignacion de los recursos disponibles para ser
enviados a las zonas afectadas, la cual no siempre se hace de manera
eficiente. Es por ello que resulta interesante contar con una herramienta
que complemente el trabajo que realiza, por ejemplo Defensa Civil,
sugiriendo un manejo eficiente de dichos recursos.El objetivo general de
este plan de trabajo es el analisis online proveniente de las redes sociales
para la identificaciéon de las necesidades frente a una emergencia
humanitaria. El objetivo especifico consiste en el desarrollo de una
herramienta de software libre para ser usada por la comunidad que asista

en el manejo eficiente de recursos durante una emergencia humanitaria

haciendo andlisis de los comentarios en las redes sociales que los
usuarios de la region afectada publiquen durante o después de ocurrido
el evento. A futuro, esta herramienta podria ser integrada a los sistemas
de aquellos organismos publicos que lo requieran.Utilizando la mineria
de texto se realizara el analisis de los comentarios en tiempo real o muy
cercano a éste aprovechando las capacidades de los computos de altas
prestaciones, con el fin de generar las alertas correspondientes y
sugerencias para la distribucién de los recursos disponibles con los que
se cuenta.Esta herramienta permitiria la visualizacién de mapas,
resaltando las zonas donde necesitan recursos y aquellas que los ofrecen.
Al mismo tiempo que sugiera donde utilizar los recursos disponibles
mediante una administracién eficiente de los mismos.Las areas tematicas
cubiertas por esta propuesta involucra el andlisis de grandes volimenes
de datos (Big Data), por lo que se requiere gran capacidad de calculo y es
posible alcanzarlo mediante procesamiento paralelo utilizando Cémputo

de Altas Prestaciones (High Performance Computing, o HPC).

FRAMEWORK PARA LA CERTIFICACION DE PROCESOS DE SOFTWARE BAJO LA NORMA IRAM-
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PALABRAS CLAVE: Ingenieria de Software , Metodologias Agiles, Calidad de Proceso.

Investigar las metodologias agiles mas utilizadas en la actualidad,
identificando puntos en comun de las mismas. Tomando como base

dichos puntos, se propone definir un marco de trabajo con el objetivo de
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guiar hacia una certificacion de proceso de desarrollo de software
utilizando metodologias agiles, basado en la norma IRAM-ISO 9001 bajo
las directrices de ISO-IEC 90003, independientemente de la metodologia
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