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RESUMEN

El presente trabajo describe las principales lineas de
investigacion y resultados obtenidos en el
subproyecto “Escenarios educativos mediados por
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC)”. Este proyecto continia en 2018 con un
nuevo subproyecto denominado “Metodologias y
herramientas para la apropiacion de tecnologias
digitales en escenarios educativos hibridos”,
enmarcado en el proyecto “Metodologias, técnicas y
herramientas de Ingenieria de Software en
escenarios hibridos. Mejora de proceso”.

En particular, este trabajo comparte los resultados y
avances realizados durante 2017 e inicios de 2018.
El subproyecto tiene como objetivo general
investigar y realizar aportes, al area disciplinar que
integra, de las posibilidades de las Ciencias de la
Computacion en la Educacién. Se investiga y se
desarrollan aplicaciones, herramientas y
metodologias que permiten poner en didlogo a las
tecnologias digitales con los procesos de ensefiar y
aprender.

Se cuenta con un equipo de trabajo
interdisciplinario, en el que  participan
investigadores formados, en formacion, y becarios.

Palabras clave: Trabajo y aprendizaje colaborativo,
Entornos digitales, Materiales educativos digitales,
Objetos de aprendizaje.

CONTEXTO

Este subproyecto forma parte del proyecto
“Tecnologias para  Sistemas de  Software
Distribuidos. Calidad En Sistemas y Procesos.
Escenarios Educativos Mediados Por TIC (periodo
2014-2017)”, 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.

1. INTRODUCCION

La creciente disponibilidad y acceso a dispositivos
moviles, a redes inalambricas, a sensores, sumado al
uso del GPS y otras tecnologias que hoy en dia se
encuentran al alcance de las personas, han marcado
la profundizacion de nuevos entramados entre
mundo fisico y virtual y la puesta en practica de los
principios de la computacion ubicua. Al mismo
tiempo, las posibilidades de la web y sus desarrollos
continian siendo tema de investigacion y
actualidad. Estos escenarios son reconocidos como
hibridos, en ellos se aumenta computacionalmente a
diferentes objetos del entorno y es posible acceder a
la informacion digital, ya no s6lo desde una PC de
escritorio, sino desde dispositivos con variadas
caracteristicas. Sin duda, estos cambios que se
vienen gestando propician la necesidad de
innovaciones para el escenario educativo y hacen
necesario fortalecer la investigacion sobre como las
personas, y en particular los docentes y los alumnos,
se relacionan con estas tecnologias, para su
apropiacion en el marco de los procesos de ensefiar
y aprender. Como menciona Cabero Almenara
(2015) el docente cuenta con un “verdadero
ecosistema digital que nos debe llevar a
replantearnos algunas de las ideas que hemos
manejado sobre la incorporacion de las TIC a los
contextos de formacion”. Son varios los autores y
los reportes que indican que la colaboracion, la
generacion de habilidades de autorregulacion de los
aprendizajes, y las destrezas para la utilizacion de
las TIC, son y seran factores claves en la educacion
actual y futura (Khun, 2017), (Griffin et al., 2012).
Es decir, son las personas, y no la tecnologia,
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quienes aportaran a la generacion de reales
innovaciones a partir de la apropiacion de las
tecnologias disponibles.

En este sentido, el subproyecto que aqui se presenta
se focaliza, a través de sus lineas de investigacion,
en esos aspectos ya que:

e Indaga sobre los procesos, herramientas y
metodologias para la colaboracion en entornos
educativos mediados por TIC;

e Investiga sobre disefio y produccion de materiales
educativos digitales que aprovechen los lenguajes
multimediales e hipermediales, que se enfocan en
diferentes grados de granularidad acorde al
escenario de trabajo y las necesidades del
contexto;

e Estudia y realiza experiencias vinculadas a las
posibilidades de los entornos digitales. Se analizan
y comparan diferentes tipos de entornos y se pone
el énfasis en su impacto para la mejora de los
procesos de enseflar y aprender; la participacion
activa del estudiante y el docente; la integracion
de herramientas cognitivas, metacognitivas y
afectivas para el aprendizaje autébnomo del
estudiante.

En sintesis se abordan lineas de investigacion
actuales en el campo de la Ciencia de la
Computacion y se recapitaliza la evolucion de las
tecnologias asociadas a esta disciplina, en funcion
de las necesidades del escenario educativo, por lo
que no solo se realizan desarrollos (software y
hardware), sino que se realiza investigacion sobre
como generar estrategias y metodologias, que
impacten en su apropiacion por parte de los actores
de la educacion para favorecer los procesos de
ensefiar y aprender.

2. LINEAS DE INVESTIGACION /
DESARROLLO

Se mencionan aqui las principales lineas de
investigacion y desarrollo abordadas en el marco
del proyecto:

e Entornos digitales: campus virtuales, entornos
virtuales de ensefianza y aprendizaje, entornos
virtuales 3D, entornos simulados y laboratorios,
y redes sociales, entre otros. Proyectos que los
incorporan, metodologias, desarrollos,
evaluacion de su calidad y experiencias.

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.
Analisis de las actitudes y percepciones de los

docentes. Hibridacion de las modalidades
educativas.

e Trabajo colaborativo mediado por TICs.
Autorregulacion y capacidades metacognitivas
como factores claves para su desarrollo.
Conceptualizacién, andlisis y desarrollo de

software 'y metodologias. Actividades
colaborativas  aprovechando  dispositivos
moviles.

3. RESULTADOS OBTENIDOS

Se presentan aqui los principales resultados que se
han obtenido en el subproyecto, que son el foco de
este trabajo y corresponden al periodo 2017 - inicios
de 2018.

Entornos digitales: campus virtuales, entornos
virtuales de ensefianza y aprendizaje (EVEAs),
entornos virtuales 3D, entornos simulados y
laboratorios, redes sociales.

Esta linea aborda el estudio sobre las posibilidades
de diferentes tipos de entornos digitales en procesos
educativos. Se analizan las  divergencias,
convergencias y tensiones entre los entornos
sociales (redes sociales, microblogging) y entornos
institucionales. ~ Mientras que los primeros
impactaron en la interaccion social entre las
personas, en el aprendizaje informal y en la
investigacion de estos como parte del desarrollo de
Entornos Personales de Aprendizaje (EPA o PLE:
Personal Learning Enviaronmets)'! (Castafieda,
Dabbagh & Torres Kompen, 2017), los segundos
han formado parte de las propuestas institucionales
para extender o invertir el aula, mediar procesos
educativos e innovar en la enseflanza y el
aprendizaje. Tal como afirman (Dabbagh & Fake,
2017): “Mientras que la mayoria de instituciones de
ensefianza superior todavia dependen
principalmente del LMS [Learning management
system] para impartir enseflanza y facilitar el
aprendizaje, el debate ha avanzado hacia la
integracion de los medios sociales en un LMS o,
mas importante todavia, en como las instituciones
pueden usar redes sociales existentes para apoyar la
creacion de PLE por parte de sus alumnos”.

En esta linea en el marco del proyecto, durante el
2017, se ha avanzado en el disefio y evolucion del

! Segun (Dabbagh & Fake, 2017): un EPA es “un ecosistema
formado libremente que consiste en cualquier conjunto de
canales de comunicacidn, recursos en la nube, aplicaciones web
y usuarios de redes sociales”, “y un enfoque pedagogico
potencialmente prometedor para la integracion del aprendizaje
formal e informal y la promocion del aprendizaje autorregulado”
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entorno de ensefianza y aprendizaje IDEAS?, al que
se le ha realizado un estudio sobre accesibilidad, a
partir de un trabajo de grado (Galimberti, Sanchez,
Gorga & Sanz, 2016). Para ello, se analizaron los
resultados de diferentes pruebas de accesibilidad y
se trabajo especificamente con personas con
discapacidad visual. Ademas, se integré una
herramienta prototipo para la escritura de mensajes
de comunicacion aumentativa dentro del editor de
textos de IDEAS (Santillan, Gorga & Sanz, 2017).
Se han disefiado nuevas funcionalidades para
facilitar la participacion en el foro de debate de
IDEAS, por ejemplo, se incorpord la visualizacién
de un arbol que presenta el mapa de hilos de
comunicacion para facilitar el seguimiento del
debate y la interaccion entre los participantes
(Iglesias & Archuby, 2017). En este sentido se
avanz6 sobre trabajos previos del equipo de
investigacion (Sanz, Zangara & Dieser, 2016).
También se ha iniciado la creacion e integracion de
una herramienta de comunicacion sincronica para
reuniones, denominada Infomeeting y que forma
parte de una tesina de grado (Digiani, Sanz &
Gorga, 2017). Al mismo tiempo, se integro la
herramienta de autoevaluacion de IDEAS a un
juego para dispositivos moviles que permite
presentar las preguntas de una evaluacion con una
serie de desafios en el marco de una aventura pirata
(Archuby, Sanz & Pesado, 2017).

En relacion a los entornos sociales, se llevo adelante
una experiencia de trabajo colaborativo’, que
integro el uso de Twitter, un sitio web armado con
Google Sites y el EVEA IDEAS. De esta manera, se
modelizé6 una estrategia para la integracion de
diversos entornos: sociales e institucionales.
Ademés, los alumnos eligieron sus propias
herramientas de comunicacion y produccion para
llevar adelante la tarea, por lo que generaron su
propio ecosistema digital, al decir de Dabbagh et al.
(2017).

Se aprobd una tesis de maestria dirigida por
integrantes del equipo sobre el disefio de un curso
en un EVEA para la ensefianza de inglés (Simon,
Zangara & Gonzalez, 2017).

Otras lineas trabajadas en torno a este eje tematico,
ha sido el de la autorregulacion del aprendizaje en
procesos educativos mediados por EVEAS, y
entornos digitales en general, a través de una tesis
doctoral (Fierro, Sanz & Zangara, 2017) y un
trabajo de especializacion (Dieser, Sanz & Zangara,
2017).

2 IDEAS es una evolucion del EVEA WebUNLP y se encuentra
en uso en la Facultad de Informatica en diferentes cursos de
grado y postgrado.

3 Esta experiencia fue desarrollada en el marco del Seminario de
Educacion a Distancia de la Maestria en TIAE de la Fac. de
Informatica de la UNLP.

También, se continda investigando sobre Ia
integracion de estos entornos con repositorios de
Objetos de Aprendizaje para la implementacion de
cursos abiertos masivos on-line (MOOC). Ademas,
se analizan las posibilidades de los MOOC y se esta
avanzando en un trabajo de Especializacion sobre
esta tematica (Pietroboni & Sanz, 2017).

Respecto de la investigacion sobre mundos virtuales
3D y entornos inmersivos, se continud con una tesis
doctoral que indaga sobre las posibilidades de este
tipo de entornos para personas con hipoacusia
(Fachal, Sanz & Abasolo, 2016).

Disefio, produccion y evaluacién de Materiales
educativos digitales. Objetos de aprendizaje y
sus Repositorios.

En 2017 se consolidaron los avances que se gestan
desde 2015 en relacion a la tematica de Objetos de
Aprendizaje (OA). Se aplicé la metodologia de
diseno de OA (CROA), elaborada durante
2014/2015 (Sanz, Barranquero & Moralejo, 2016)
en diferentes espacios en el marco de la Facultad de
Informatica. Se trabajé en conjunto con la
UNNOBA en el disefio y desarrollo de un objeto de
aprendizaje que introduce el concepto de
autorregulacion. Este objeto se puso a disposicion
de los estudiantes ingresantes 2018 a la Facultad de
Informatica de la UNLP* y se evaluard luego su
impacto en alumnos de primer afio.

Al mismo tiempo, se desarrollaron otros objetos de
aprendizaje  que  estratégicamente  buscan
complementar el desarrollo de temas de las carreras
en Informatica: uno orientado a comprender el
merge de listas ordenadas (Artola & Sanz, 2017),
otro sobre la inserciéon de un nuevo valor en un
vector ordenado (Violini & Sanz, 2017), otro sobre
compuertas logicas (Estrebou, Salazar & Sangz,
2017) y uno orientado a comprender la
modularizacion (Archuby, 2017).

Se continuo con la investigacion sobre sistemas
recomendadores de objetos de aprendizaje y se
presentaron algunas lineas de investigacion
referidas a este tema en el curso de doctorado de
Disefio y Produccion de OA de la Facultad de
Informatica (Sanz & Barranquero, 2017) y en un
tutorial que se dictd en el marco de LACLO 2017
(Sanz, Barranquero & Astudillo, 2017).

También se ha avanzado en el desarrollo de una
tesis doctoral que propone la investigacion y
desarrollo de frameworks para la creacion de OA.
Durante el 2017 se inici6 el disefio del primer
prototipo del framework MarCOA y se hizo una
primera evaluacion con la opinion de expertos
(Violini, Sanz & Pesado, 2017).

4 http://163.10.22.82/0AS/autorregulacion/index.html
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Se finalizé una tesis de maestria sobre materiales
hipermediales en la ensefianza de la Matematica. La
tesis analiza los marcos tedricos que fundamentan la
integracion de este tipo de materiales en la
enseflanza de la Matematica (Del Rio, Bucari &
Sanz, 2017).

Se finalizd una tesina de grado cuyo propoésito es
incorporar al entorno CMRE (ya existente)
conceptos de Concurrencia y Paralelismo
relacionados con consumo de energia, temperatura
y balance de carga de modo de facilitar su
aprendizaje a alumnos de los primeros afios de
Informatica (Castro, De Giusti & Gorga 2017).

Se contintia con la investigacion sobre la utilizacion
de materiales educativos y actividades de Realidad
Aumentada (RA) en procesos educativos. Se avanza
en un trabajo de especializacion con una becaria del
equipo de investigacion (Salazar, Sanz & Gorga,
2018), y se participa en diferentes proyectos con
distintas universidades del pais y del exterior en este
tema. Por ejemplo, se dirige un proyecto de la
Universidad de Rio Negro, en el que se ha
investigado sobre la evaluacion de materiales que
incluyen RA (Lovos, Gibelli & Sanz, 2017).

Trabajo colaborativo mediado por TICs.

En esta linea se abordan metodologias especificas
para llevar adelante procesos colaborativos
mediados por TICs. Se analizan e implementan
herramientas para mediar estos procesos. Se ha
trabajado con una metodologia de seguimiento de la
colaboracion, a partir de la definicion de
indicadores, que surgen de un estudio bibliografico
en profundidad y se incluye una estrategia de
mirroring, para reflejar las interacciones del grupo
participante (Zangara & Sanz, 2017). Se ha
finalizado, y entregado para su evaluacion, una tesis
doctoral vinculada a estos temas de un miembro del
proyecto y dirigida por otro miembro del mismo.

Se contintia trabajando con un grupo de la
Universidad de Santiago del Estero en el que se
llevan adelante experiencias colaborativas con
dispositivos moviles (Herrera, Palavecino & Sanz,
2017).

Se profundizo en la aplicacion de la metodologia de
seguimiento del trabajo en foro presentada en 2016
(Sanz, Zangara & Dieser, 2016).

Al mismo tiempo en el proyecto se abordan temas
transversales como la integracion de TIC en
procesos educativos, las dimensiones de analisis de
estos procesos, y los actores involucrados,
revisando factores claves como la capacitacion y las
actitudes. En estos temas se esta desarrollando una
tesis de maestria que propone un modelo de analisis
de la integracion de TIC en una institucion de

educacion superior, y en la que se lleva adelante un
estudio de caso (Assinatto, Sanz & Gorga, 2017).

En cuanto a los proyectos vinculados con la
tematica y los acuerdos de cooperacion, el I1I- LIDI
participa en los siguientes:

e Se ha firmado un acuerdo de colaboracion en
estos temas con la Universidad de Zaragoza y se
trabaja en forma conjunta. Durante el 2017 se
participd en un proyecto de innovacion docente de
la Universidad de Zaragoza (PIIDUZ) y se contintia
en 2018. Proyecto: Disefio e implantacion de una
estrategia de ensefianza-aprendizaje activa centrada
en el estudiante y basada en aula invertida y la
herramienta M-eroDes. PIIDUZ_16_047.

e Se participa en la Red constituida por
universidades de Iberoamérica en el marco del
programa "Pablo Neruda" dentro del Espacio
Iberoamericano del Conocimiento (EIC) y de la
Organizacion de los Estados Iberoamericanos (OEI)
orientada a la movilidad de estudiantes y docentes
de doctorado.

e RedAUTI: Red tematica en Aplicaciones y
Usabilidad de la Television Digital Interactiva. En
este ambito se analizan materiales educativos para
la TVDL

e 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). Periodo: 2017-2018.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En este proyecto se participa en la formacion de
recursos humanos a través de la direccion de tesis
de doctorado, maestria y trabajos finales de
especializacion y tesinas de grado. Al mismo
tiempo participan del proyecto, becarios que estan
realizando sus tesis de postgrado.

En 2017, se han aprobado 2 trabajos de Maestria y 1
de Especializacion en el area de Tecnologia y
Educacion, dirigidos por miembros de este
proyecto. Hay 1 tesis doctoral vinculada al
proyecto, entregada en 2017 y esperando
evaluacion. Ademas se han finalizado 2 tesinas de
grado dirigidas por miembros del proyecto en
relacion a los temas aqui presentados.

Hay 1 trabajo de especializacion terminado y
esperando su evaluacion.
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