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RESUMEN

Se presentan aqui algunas de las lineas de investigacion

y desarrollo del subproyecto “Metodologias y
herramientas para la apropiaciéon de tecnologias
digitales en escenarios educativos  hibridos”,

correspondiente al Instituto de Investigacion en
Informatica LIDI. En particular, se detallan los avances
y logros alcanzados en este subproyecto en el afio 2021.
El trabajo se concentra en el desarrollo e innovacion en
el area de tecnologias digitales para escenarios
educativos. Como parte de los objetivos se estudian
técnicas, metodologias, y herramientas de disefio y
desarrollo para disefiar y crear sistemas que puedan
atender a los actuales contextos educativos; en los que
se combinan diversas tecnologias, dispositivos,
dinamicas de trabajo y personas con diferentes saberes
y recorridos. Ademads, se participa fuertemente en la
formaciéon de recursos humanos en el area y en la
cooperacion con otras universidades del pais y del
exterior.

Palabras clave: materiales educativos digitales,
entornos digitales para el aprendizaje, juegos serios,
herramientas colaborativas, educacion, educacion
especial

CONTEXTO

Este trabajo se enmarca en el subproyecto llamado
“Metodologias y herramientas para la apropiacion de
tecnologias digitales en escenarios educativos hibridos”
forma parte de un proyecto mas general titulado:
“Metodologias, técnicas y herramientas de Ingenieria de
Software en escenarios hibridos. Mejora de proceso”
(periodo 2018-2021), perteneciente al Instituto de
Investigacion en Informatica LIDI, de la Facultad de

Informatica de la Universidad Nacional de La Plata y
acreditado por el Ministerio de Educacion de la Nacion.
Participan en este proyecto docentes investigadores,
tesistas, becarios, y pasantes; se contribuye a la
formacién de recursos humanos y se coopera en estos
temas tanto en el ambito nacional como en el
internacional.
1. INTRODUCCION

El subproyecto se organiza alrededor de diferentes ejes
tematicos, que abarcan: el disefio y desarrollo de
entornos digitales y materiales para mediar procesos
educativos, metodologias y herramientas para el
desarrollo y el seguimiento de actividades colaborativas,
y el disefio y creacion de juegos serios educativos. Como
parte de las actividades del subproyecto, se aplican las
investigaciones a diferentes niveles educativos y se
investiga sobre sus efectos e impactos en estudiantes y
docentes involucrados.

Los procesos educativos en la actualidad, y con mayor
fuerza a partir de la situacién de pandemia vivida, se
encuentran atravesados por dispositivos, herramientas,
redes sociales, y diversos entornos digitales (Kotilainen
et al.,, 2020). Estas mediaciones conllevan el uso de
datos para extraer informacion valiosa para los actores
del escenario educativo asi como técnicas de
inteligencia artificial para ofrecer recorridos adaptados
a los estudiantes segun sus perfiles (Lion et al., 2020),
entre muchos otros desafios que involucran a las
tecnologias, las personas y los procesos que los
atraviesan (Spandre, Sanz & Dieser, 2021). Estos
desafios motivan algunas de las lineas que se llevan
adelante en el marco de este sub-proyecto. Desde el area
de la Informatica, resulta de interés aportar al escenario
educativo con herramientas que sean capaces de
adaptarse a diferentes contextos, que transparenten
datos de procesos que se realizan con ellas, y que
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aporten al conocimiento y a la construccion
colaborativa. Asi uno de los ejes en los que se viene
trabajando en este proyecto es el vinculado a los
entornos digitales y materiales educativos, donde se
estan diseflando entornos educativos 3D para el trabajo
con diferentes estudiantes (Fachal & Abasolo, 2021a;
Quintin, Sanz & Zangara, 2016). Los entornos 3D
propician la simulacién a través de escenas recreadas, y
propician la estimulacion audiovisual (Quintin et al.,
2016).

Al mismo tiempo, se investiga sobre el disefio de
herramientas que aporten indicadores y datos de interés
para procesos colaborativos en entornos virtuales de
ensefianza y aprendizaje. Trabajos como el de Fidalgo-
Blanco et al. (2012) ofrecen abrir el proceso en cada
etapa e ir informando a los participantes acerca de su
performance individual y grupal. En (Zangara & Sanz,
2020) se afirma que diversas formas de visualizacion de
indicadores  del  proceso  colaborativo,  con
representaciones adecuadas, pueden ayudar a los
estudiantes en el desarrollo metacognitivo vy,
posteriormente, en la regulacion de la actividad de
colaboracion.

En cuanto a la linea de juegos serios educativos, se
abordan en el sub-proyecto tanto metodologias de
disefio, como la creacion y aplicacion de juegos que se
gestan con el fin de atender diversas necesidades del
escenario educativo. Las metodologias de disefio de
juegos, involucran atender a sus diversos componentes:
los objetivos educativos y de entretenimiento, la
historia, las mecanicas, la interfaz, entre otros (Archuby,
Sanz & Manresa-Yee, 2020; Dorner et al., 2016).
Profundizar en estos estudios es de interés para crear
juegos que equilibren los objetivos pedagogicos y de
entretenimiento y sean de utilidad para el desarrollo
diversas competencias (Sandi Delgado et al., 2020). Se
consideran estrategias de diseflo co-participativo,
centradas en las personas y se trabaja en metodologias
agiles para el disefio y desarrollo de las producciones
que se llevan adelante en el sub-proyecto (Gros &
Durall, 2020).

Las lineas de I+D+I que se abordan se vinculan con las
tematicas de la Maestria y Especializacion en
Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion de la
misma Facultad.

2. LINEAS DE INVESTIGACION/
DESARROLLO/ INNOVACION

Se presentan aqui las principales lineas de investigacion,

desarrollo e innovacion abordadas en el marco del

proyecto:

e Entornos digitales para la mediacion de procesos
educativos: entornos virtuales de enseflanza y
aprendizaje, entornos 3D, redes sociales.

! Proyecto IDEAS:
https://proyectoideas.info.unlp.edu.ar/

Funcionalidades y formas de acceso a estos
espacios, trazabilidad de las actividades,
estandares.  Estrategias para el disefio e
implementacion de estos tipos de entornos.

e  Materiales educativos digitales. Metodologias para
su disefio y produccion. Objetos de aprendizaje.
Multimedia e hipermedia en escenarios educativos.
Nuevos entramados de medios, soportes y
lenguajes.

e Integracion de TIC en procesos educativos.
Hibridacion de las modalidades educativas. Disefio
de MOOC.

e Juegos Serios con diferentes paradigmas de
interaccion. Metodologias para su creacion.

e Trabajo colaborativo mediado por TICs.
Herramientas para la Autorregulacion y el
desarrollo de capacidades metacognitivas.
Conceptualizacion, analisis y desarrollo de
software y metodologias. Actividades colaborativas
aprovechando dispositivos moviles.

e Formacién de recursos humanos en el area de
Informatica. Pensamiento computacional,
desarrollo de la empatia, y la resiliencia académica
en estudiantes de carreras en Informatica.

3. RESULTADOS OBTENIDOS

En esta seccion se detallan los principales resultados
alcanzados durante el 2021 ¢ inicio de 2022.

Se continta trabajando en el disefio y desarrollo del
entorno IDEAS! (entorno virtual de ensefianza y
aprendizaje - EVEA). En 2021 se desarrollaron mejoras
en la herramienta de tareas que ofrece IDEAS, para
ayudar a los participantes de un curso a distinguir el
estado de las tareas (finalizada, nueva, pendiente, etc).
Se llevd a cabo una reingenieria de la herramienta de
autoevaluacion, también atendiendo a sus diferentes
estados, y enfatizando en mostrar la situacion de cada
estudiante respecto de la autoevaluacion. Al mismo
tiempo, se disefiaron nuevos reportes para atender a
necesidades que surgieron durante la pandemia y ofrecer
datos utiles a pedido de los docentes. En la actualidad
IDEAS esta siendo utilizado en diversos cursos de la
Facultad de Informatica y otras facultades de la UNLP.
Se trabaja en el asesoramiento a docentes.

En el marco de estas tematicas en 2021 se finalizo un
trabajo final de Especializacion en Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacion que indaga sobre el
uso de estos entornos en la formacion de usuarios de
bibliotecas a nivel nacional (Kessler & Sanz, 2021). El
trabajo estd esperando su evaluacion. También se
desarroll6 una tesis de maestria dirigida en el marco del
proyecto, que aborda el disefio de una aplicacion para la
formacion y entrenamiento de docentes en el uso de
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herramientas para entornos virtuales
Gonzalez & Liberatore, 2021).

Se avanzd, al mismo tiempo, en una tesis de maestria
sobre calidad de entornos virtuales de ensefanza y
aprendizaje, dirigido por un miembro del proyecto
(Ochoa Roblez, Esponda, Gorga & Astudillo, 2020).
En 2021 se profundizé en el disefio de un entorno 3D
para el aprendizaje de personas con discapacidad
auditiva (Fachal, Abasolo, Sanz, 2021a). Se crearon
diferentes escenarios de trabajo en OpenSim, para llevar
adelante una estrategia educativa con estudiantes con
discapacidad auditiva. Al momento se desarrolld una
prueba piloto de la primera etapa de esta estrategia, con
5 estudiantes y se estan analizando resultados. Durante
este afio se dard continuidad a este trabajo completando
el estudio de caso planificado. También se desarrollo
una investigacion sobre la creacion de un diccionario de
términos informaticos en el marco de una materia con
estudiantes con discapacidad auditiva (Fachal, Sanz &
Abasolo, 2021b). Hay una tesis vinculada a la creacion
de un simulador de entrevistas laborales que fue dirigida
por un integrante del equipo y estd en evaluacion
(Gonzalez et al., 2020). Otro resultado alcanzado en
estas tematicas, se vincul6 con el estudio de aplicaciones
moviles para personas con discapacidad auditiva que
resultd en una publicacion (Herrera, Manersa-Yee, &
Sanz, 2021). Este resultado forma parte de la agenda de
cooperacion con la Universidad de Islas Baleares y la
Universidad Nacional de Santiago del Estero.

En una tesis doctoral de uno de los miembros del
proyecto se estd avanzando en el disefio y creacion de
MarCOA, un framework para la creacion de objetos de
aprendizaje, que sigue la metodologia CROA (Violini,
Sanz, & Pesado, 2021). Actualmente, se dirige una
practica profesional de un estudiante de Ingenieria en
Computacion que aborda parte de la implementacion de
este framework. Se espera finalizar la tesis en el 2022.
En 2021 se continu6 con el proyecto Cap4city
(Erasmus), en el que se aplicdé la metodologia de
creacion de MOOC elaborada en el equipo (Zangara &
Sanz, 2020).

Al mismo tiempo, se destacan los estudios que se
desarrollan, vinculados al sub-proyecto, en temas de
autorregulacion del aprendizaje en entornos mediados
por tecnologias digitales (Dieser, Zangara & Sanz,
2019). En este sentido los resultados alcanzados pueden
aportar al disefio de cursos online y al de entornos y
herramientas que consideren los hallazgos encontrados.
En 2021 se llevaron adelante dos charlas en el marco del
plan de actividades del Centro de Innovacion y
Transferencia Tecnoldgica (CIyTT) que permitieron la
discusion de estas tematicas entre los participantes, en
su mayoria docentes de diferentes universidades del pais
(Dieser, Sanz & Zangara, 2021, 2020). Actualmente, se
esta iniciando una linea relacionada con la investigacion
sobre resiliencia académica y se profundizan los
estudios realizados en el marco de un proyecto de
innovacién docente de la Universidad de Zaragoza en el

(Fernandez,

que se participa, que abordan el desarrollo de la
competencia de empatia en estudiantes de carreras en
Informatica (Aguelo et al., 2020).

En cuanto a los temas vinculados a la mediacion de
procesos colaborativos, se esta dirigiendo una tesis
doctoral, que profundiza los aportes de la tesis doctoral
de uno de los miembros del equipo (Zangara & Sanz,
2020). Se propone la creacion un dashboard que se
integra a Moodle que permite implementar mirroring de
procesos colaborativos (Vazquez-Bermudez et al.,
2021; van Leeuwen & Rummel, 2020). La tesis
actualmente esta avanzando en la implementacion.
También se dirige una tesis de maestria donde bajo el
modelo de Comunidad de Indagacion, se estudian los
interacciones entre los actores de procesos educativos
mediados por tecnologias digitales (Spandre, Sanz &
Dieser, 2021).

Relativo a los temas de juegos serios educativos, durante
2021, se encard un proyecto financiado por la Facultad
de Informatica en el que se buscé investigar la facilidad
de uso de la metodologia DIJS para la creacion de estos
juegos. Parte de la metodologia DIJS se aplicd en el
disefio de dos juegos: Escapados (juego en un entorno
3D con interaccion tangible para abordar temas de
Quimica y Matematica), y EmpoderAR: un juego de
realidad aumentada para dar a conocer a algunas de las
mujeres destacadas en la historia de la Informatica. La
metodologia DIJS es uno de los resultados alcanzados
en el marco de una tesis de maestria de un miembro del
proyecto (Archuby, Sanz, & Pesado, 2020; Archuby,
Sanz, & Manresa-Yee, 2020). Se avanzo también con la
investigacion en cooperacion con la Universidad
Nacional de Rio Negro, donde se dirige un proyecto
vinculado a esta temdatica. Como parte de las actividades
desarrolladas en 2021 se aplicaron juegos serios en
diversos contextos educativos (Lovos et al., 2021).
Ademas, se esta dirigiendo un trabajo de fin de carrera
sobre el tema ExerGames. Los ExerGames se utilizan
con el objetivo de fomentar la actividad fisica de los
jugadores. En el trabajo se desarrolld6 un mando para
sensar los movimientos del jugador y contabilizarlos
como parte de la dinamica de los juegos que integren
dicho mando (Del Gener, Sanz & Iglesias, 2021).

En 2021 se aplicaron los juegos serios educativos
creados en el marco del proyecto: Innovatica (juego de
Realidad Virtual sobre Innovadores de la Informatica);
Albores que es un juego en una sala interactiva y que fue
aplicado en grupos de prueba piloto y se contintia
desarrollando; HuVi Parque Nacional Iguazii y HuVi
Ischigualasto Talampaya que se presentaron en charlas
del CIyTT y del Programa Nexos durante el 2021.
Ademas, se han creado nuevos juegos que seran
aplicados y cuyo impacto se evaluarad durante 2022.

En cuanto a los proyectos vinculados con la tematica y
los acuerdos de cooperacion, el III- LIDI participa en los
siguientes:
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e Se cuenta con un acuerdo de colaboracion en estos
temas con la Universidad de Zaragoza y se trabaja en
forma conjunta.

e Se tienen un acuerdo de cooperaciéon con la
Universidad de Islas Baleares, en particular se trabaja
con el Departamento de Ciencias Matematicas e
Informatica. En este contexto se dirigen tesis y se
participa de proyectos conjuntos.

e Se finaliz6 la participacion en el proyecto
REFORTICCA: Recursos para el Empoderamiento de
FORmadores en TIC, Ciencias y Ambiente. Proyecto
que se desarrolla en el marco de los Proyectos de
Innovacion y Transferencia en Areas Prioritarias de la
Pcia. de Buenos Aires (PIT-AP-BA).

e Se participa del Proyecto Nexos de articulacion entre
la escuela y la universidad, a partir del cual se llevan a
cabo acciones con diferentes escuelas de la region de La
Plata y se participa de ferias y exposiciones de ciencia,
tecnologia y educacion.

e Se coopera con la Universidad Nacional de Santiago
del Estero y con la Universidad Nacional de Rio Negro
con asesoria en el primer caso y direccion de un
proyecto en el segundo, en vinculacién a los ejes
presentados aqui.

e Se participa en el proyecto PERGAMEX y en
particular en el subproyecto RT12018-096986-B-C31:
“Design of pervasive gaming experiences for
intergenerational social and emotional well-being
(PERGAMEX-INTERGEM)”.

e Se participa en proyectos de Innovacion Docente de
la Universidad de Zaragoza.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En estas lineas del subproyecto se realiza formacion de
recursos humanos a través de la direccion de becas, tesis
de doctorado, maestria y trabajos finales de
especializacion y tesinas de grado.

En 2021, se cuenta como resultado con 2 trabajos de
tesis finalizados diciembre de 2020 y cuyos libros de
tesis fueron publicados en 2021. Ademas, de un trabajo
de tesis de maestria dirigido por uno de los miembros
del equipo entregado para su evaluacion que sera
defendido en marzo de 2022. Se estan dirigiendo dos
tesis de maestria que avanzan sobre los temas de
autorregulacion del aprendizaje y comunidad de
indagacion para la interaccion entre los participantes de
procesos educativos mediados por tecnologias digitales,
respectivamente. Se finalizé ademas un trabajo final de
especializaciéon, en temas vinculados a entornos
virtuales, que estd esperando su evaluacion. En la linea
de entornos virtuales 3D se espera concluir con una tesis
doctoral.
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