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RESUMEN

En este trabajo se comparten las lineas de
investigacion 'y desarrollo en el marco del
subproyecto “Metodologias y herramientas para la
apropiacion de tecnologias digitales en escenarios
educativos hibridos”, correspondiente al Instituto de
Investigacion en Informatica LIDI. En particular, se
presentan los resultados y avances realizados durante
2018 e inicios de 2019.

Se abordan 4 ejes tematicos principales, que a
grandes rasgos, se vinculan con entornos virtuales,
tecnologias digitales y metodologias para la
colaboracion, tendencias en paradigmas de
interaccion persona-ordenador para actividades
educativas, y disefio y desarrollo de materiales y
actividades educativas digitales. Como parte del
proyecto, se participa en la formacion de recursos
humanos en el area a través de tesis de postgrado,
becarios de investigacion y proyectos con alumnos.

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

CONTEXTO

Este 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.

1. INTRODUCCION

El crecimiento acelerado de diferentes tecnologias
tales como los dispositivos moviles, las redes que
posibilitan la comunicacion en todo momento y en
todo lugar, y la disponibilidad de sensores, entre
otros, ha dado lugar a escenarios donde se entrelazan
el mundo real y el mundo digital. Es posible ver hoy
situaciones donde se establecen, con inmediatez,
hiperenlaces entre lo fisico y lo digital (Aparici &
Garcia Marin, 2017; Liu, Dede, Huang & Richards,
2017). Cuando se escanea un codigo QR para
acceder a mas informacioén de un producto, se crea
un puente inmediato entre ambos mundos. Al mismo
tiempo, los objetos del mundo real pueden mostrar
efectos de la interaccion de una persona en el mundo
digital. El disefio y desarrollo de sistemas
computacionales debe contemplar estos nuevos
escenarios hibridos y distribuidos por lo que se
requiere profundizar en la investigacién en estas
tematicas. Al mismo tiempo, estos escenarios
modifican las practicas cotidianas de las personas,
sus habitos y formas de interactuar. En el contexto
educativo también se hacen presentes estas


https://orcid.org/0000-0003-3946-8383
https://orcid.org/0000-0002-2192-5315
https://orcid.org/0000-0002-8482-7552
https://orcid.org/0000-0002-5500-8435
https://orcid.org/0000-0002-0537-5528
mailto:afachal@hotmail.com
https://orcid.org/0000-0003-0833-1077
mailto:sandra@unizar.es
https://orcid.org/0000-0002-9471-0008
https://orcid.org/0000-0001-6013-9790
https://orcid.org/0000-0002-1211-9370
mailto:cristina.manresa@uib.es
https://orcid.org/0000-0001-6614-4187
https://orcid.org/0000-0002-9315-6391
https://orcid.org/0000-0002-3284-6997
https://163.10.22.2/horde/imp/message.php?index=89664
https://orcid.org/0000-0002-9854-8618

hibridaciones, donde se combinan el entorno real y el
virtual. Segtin Osorio (2010, pp.4): “la concepcion
de lo hibrido desde la expansion, implica que el
ambiente de aprendizaje, compuesto de actividades
educativas, se desarrolla  en  situaciones
presenciales, virtuales y autonomas, que se articulan
estratégicamente buscando el enriquecimiento del
proceso educativo [...] Esto se concreta en el diseiio
de las actividades educativas, su desarrollo,
evaluacion y valoracion.”

El disefio de sistemas que integran paradigmas como
la Realidad Aumentada, Interaccion tangible y la
Computacion basada en dispositivos moviles y
sensores, pueden favorecer la creacion de escenarios
educativos hibridos, que posibilitan recorridos que
combinan el aula tradicional con el aprendizaje
autonomo y extendido en ambientes digitales. La
investigacion en estas temadticas posibilita el real
aprovechamiento de estas tecnologias. En este
sentido, el subproyecto que aqui se presenta se
focaliza en profundizar el estudio y desarrollo en esta
area, por lo que en la proxima seccion se presentan
detalladamente las lineas de investigacion y
desarrollo en las que se trabaja. Cabe sefialar que el
subproyecto se vincula con las tematicas de la
Maestria 'y  Especializacion en  Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacion de la misma
Facultad, por lo que la sinergia entre ambos espacios
favorece el desarrollo de tesis y trabajos finales en
estos temas.

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 Paradigmas de interaccion persona — ordenador:
Realidad  Aumentada (RA), Interaccion
Tangible sobre mesas interactivas, Computacion
ubicua, Realidad Virtual, desarrollo de Juegos

Educativos con diferentes paradigmas de
interaccion.

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

software 'y metodologias. Actividades
colaborativas  aprovechando  dispositivos
moviles.

Cabe sefialar que los distintos miembros del proyecto
se organizan alrededor de las diferentes lineas de
investigacion del proyecto. Cada tema tiene un grupo
de investigadores, becarios y tesistas que llevan
adelante acciones de investigacion y desarrollo. Al
mismo tiempo, se realizan acciones de cooperaciony
vinculacién con otras universidades del pais y del
exterior.

3. RESULTADOS OBTENIDOS

Se presentan aqui los principales resultados que se
han alcanzado en el subproyecto, y corresponden al
periodo 2018 - inicios de 2019.

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

En esta linea se investigan tendencias en las
arquitecturas, el disefio y la funcionalidad de
entornos virtuales y su integracion en escenarios
educativos. También se investigan técnicas para
aprovechamiento de la informacion y las dindmicas
de las redes sociales para la creacion de actividades
educativas innovadoras. En cuanto a los entornos 3D
se vienen analizando sus caracteristicas y a partir de
ellas las posibilidades y limitaciones para su uso en
determinados contextos educativos. Desde el punto
de vista tedrico se vienen analizado trabajos que
revisan la percepcion de los entornos personales de
aprendizaje por parte de los alumnos, y de los EVEA
y campus virtuales, que son vistos como sistemas
mas institucionales (Dabbagh & Fake, 2017). Se
analiza el rol de los usuarios como visitantes (solo
consumen la informacion del entorno, lo usan como
herramienta ocasional o institucional) o residentes
(se sienten parte del entorno, participan activamente,
producen contenidos) acorde a la clasificacion de
(Kuhn, 2017; White & Le Cornu, 2011). Se ha
llevado adelante y finalizado la direccion de una tesis
de maestria cercana al estudio de actitudes de
docentes y alumnos frente a este tipo de tecnologias
a partir de la cual se han realizado algunas
publicaciones (Assinatto, Sanz, Gorga & Martin,
2018). También, en esta linea, en el marco del
proyecto, se ha avanzado en el disefio y evolucion del



entorno de ensefianza y aprendizaje IDEAS'. Se ha
creado una comunidad del proyecto que acompaia su
desarrollo®. Para ello, se trabajo con el repositorio
GitLab y el gestor de contenedores Docker. Se
agregaron funcionalidades de interés tales como la
visualizacion de datos estadisticos que pueden
orientar la toma de decisiones de los docentes y
tutores del curso para el mejor acompafiamiento de
los estudiantes. También se avanzoé con el desarrollo
e integracion de una herramienta de reuniones
virtuales coordinadas que surge a partir de una tesina
de grado de la Facultad (Digiani, Sanz & Gorga,
2018).

Se continuod con la integracion de la herramienta de
autoevaluacion de IDEAS a un juego para
dispositivos moviles (Desafiate) que permite
presentar las preguntas de una evaluacién con una
serie de desafios en el marco de una aventura pirata
(Archuby, Sanz & Pesado, 2018). Actualmente se
estd trabajando en visualizar en IDEAS los desafios
que va ganando cada estudiante a través del juego.
Se realizo la segunda experiencia de actividad
colaborativa’, que integré el uso de Twitter y el
EVEA IDEAS. Los alumnos eligieron sus propias
herramientas de comunicacién y produccion para
llevar adelante la tarea, por lo que generaron su
propio ecosistema digital.

Respecto de la investigacion sobre mundos virtuales
3D y entornos inmersivos, una integrante del
proyecto participd en la direccion de dos tesis de
maestria en estos temas, finalizadas en 2018. Se
continud con una tesis doctoral que indaga sobre las
posibilidades de este tipo de entornos para personas
con hipoacusia (Fachal, Sanz & Abasolo, 2018).

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

Se continud trabajando con la metodologia CROA
(Sanz, Barranquero & Astudillo, 2017; Sanz,
Barranquero & Moralejo, 2016), que es utilizada en
el marco de la Facultad de Informatica y en
particular, como parte de la practica de un curso del
doctorado. En 2018, se trabajoé con dos objetos de
aprendizaje desarrollados en el marco del proyecto.
Uno sobre el concepto de autorregulacion del
aprendizaje, que se utilizo en el trabajo con escuelas
de la region para llevar adelante acciones de
articulacion escuela media y universidad. Se trabajo
también con los alumnos de primer afio de la
Facultad con el OA orientado a comprender el merge
de listas ordenadas (Artola & Sanz, 2017) y con otro

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

sobre compuertas 16gicas (Estrebou, Salazar & Sanz,
2017). Ademas, en el marco de cursos de postgrado
se inici6 el uso de otro OA desarrollado por
integrantes del proyecto
(http://163.10.22.82/OAS/ConceptoOA/).

También se disefi6 un espacio para visibilizar los OA
que se producen en el contexto de la Facultad y que
estan disponibles en una coleccion dentro del
repositorio institucional de la universidad (SEDICI).
El sitio esta disponible en http://roa.info.unlp.edu.ar
Se avanzd con la investigacion sobre sistemas
recomendadores de objetos de aprendizaje y la
evaluacion de calidad de estos materiales educativos
(Sanz & Barranquero, 2018).

Se esta realizando una tesis doctoral con una becaria
de la UNLP vinculada al disefio de un framework
para el desarrollo de objetos de aprendizaje. Durante
2018 se realiz6 una revision sistematica de literatura
para profundizar en el estado del arte de la tesis en
cuestion (Violini, Sanz & Pesado, 2018).

Se avanzd con la difusion de un trabajo de tesis de
maestria en temas de materiales educativos
hipermediales (Del Rio, Sanz & Buccari, 2019).

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 especializaciéon y en su tesis de
maestria de una becaria del equipo de investigacion
(Salazar, Sanz & Gorga, 2019). También se viene
participando en estas tematicas a través de otros
proyectos con universidades del pais (Saldivia
Obando, Gibelli & Sanz, 2018) y del exterior (Coma-
Rosello, Aguelo-Arguis, Alvarez, Sanz &
Baldassarri, 2018).

Trabajo colaborativo mediado por TICs.

En esta linea se estudian, disefian y desarrollan
herramientas y metodologias para mediar procesos
colaborativos en contextos educativos. En 2018 se
finalizé una tesis de doctorado (Zangara & Sanz,
2018) en relacion a indicadores y herramientas de
seguimiento del trabajo colaborativo. Por otra parte,
se continla con la investigacion sobre la
autorregulacion del aprendizaje individual y grupal
en procesos colaborativos a través de una tesis
doctoral (Fierro, Sanz & Zangara, 2017) y un trabajo
de especializacion que estd proximo a entregarse
(Dieser, Sanz & Zangara, 2017).

Paradigmas de interaccién persona — ordenador:
Realidad Aumentada (RA), Interacciéon Tangible
sobre mesas interactivas, Computacion ubicua,
Realidad Virtual. Desarrollo de Juegos

2 Proyecto IDEAS: http://proyectoideas.info.unlp.edu.ar

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.
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Educativos con diferentes paradigmas de
interaccion

Sobre este eje se ha avanzado en varios aspectos
durante 2018. Se estudiaron marcos teoéricos sobre
interaccion tangible (IT), haciendo una revision de
62 articulos de actualidad en el marco de una tesis
doctoral sobre esta tematica (Artola & Sanz, 2019).
También en el marco de esta tesis se ha avanzado en
el desarrollo de una herramienta de autor para la
creacion de actividades educativas basadas en
interaccion tangible. La tesis se desarrolla con una
Beca CONICET.

Se ha desarrollado en el marco de proyectos de
innovacién con alumnos el juego El Conquistador
(http://163.10.22.82/OAS/juegoconquistador/elconq
uistador2.mp4). Se trata de un juego de preguntas y
respuestas como resultado de la investigacion en
temas de IT en escenarios educativos. Este juego se
estd evaluando con docentes y alumnos de escuelas
de la region. Funciona sobre una mesa interactiva y
se participa con dos avatares fisicos que presentan
diferentes tipos de feedback durante el juego.
También se avanzo en la difusion de FraccionAR,
otro juego desarrollado basado en IT para el
aprendizaje de fracciones. Este fue presentado a
docentes y ha sido evaluado con grupos de alumnos
durante el 2018 (Sanz, Nordio & Artola, 2018). A lo
largo del aflo se ha ido avanzando en la integracion
de alumnos para participar en temas de desarrollo de
juegos IT.

Se esta desarrollando una tesis de maestria vinculada
a la investigacion sobre Realidad Aumentada, y otra
sobre Realidad Virtual (Chirinos & Sanz, 2018). Esta
tesis se relaciona con un proyecto de extension de la
UNLP Illamado ‘“Huellas patrimoniales” que se
propone acercar los patrimonios de la Argentina a
nifios (Comparato & Sanz, 2019). Se ha avanzado en
el desarrollo de wuna aplicacion de RV con
microjuegos que permiten realizar un recorrido por
las Cataratas del Iguazi. Se proyecta continuar con
este trabajo en 2019.

Ademas, se esta investigando sobre el tema juegos
serios, que utilizan diferentes modelos de interaccion
persona-ordenador. En este sentido, se termind un
trabajo de especializacion (Sandi Delgado & Sanz,
2018) y uno de maestria (Sandi Delgado, Lovos &
Sanz, 2018).

Se avanzo en el uso de Astrocodigo con docentes y
alumnos de escuelas de la region y de la Facultad de
Informatica, a partir del Proyecto Nexos y Proyecto
Reforticca (Sanz, Artola, Miceli & Bione, 2018).
Ademas, se profundizo en la cooperacion con otras
universidad del pais (Lovos, Gibelli y Sanz, 2017) y
el exterior, en particular en temas de m-learning
(Herrera, Manresa-Yee & Sanz, 2018).

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 colaboracién en
estos temas con la Universidad de Zaragoza y se
trabaja en forma conjunta. Durante el 2018 se
participd en un proyecto de innovacion docente de la
Universidad de Zaragoza (PIIDUZ). Se realizaron
investigaciones y publicaciones conjuntas. Proyecto:
Disefio e implantacion de wuna estrategia de
enseflanza-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
TVDI.

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 y alumnos de grado
que se vinculan en estas investigaciones.

En 2018, se han aprobado 7 trabajos de Maestria y 2
de Especializacion en el area de Tecnologia y
Educacion, dirigidos por miembros de este proyecto.
También 1 tesis doctoral de un miembro del
proyecto. Ademas se han finalizado 3 tesinas de
grado dirigidas por miembros del proyecto en
relacion a los temas aqui presentados.
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