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I Contexto

Este sub-proyecto denominado “Metodologias y herramientas para la apropiacién de tecnologias digitales en
escenarios educativos hibridos” forma parte del proyecto titulado “Metodologias, técnicas y herramientas de
Ingenieria de Software en escenarios hibridos. Mejora de proceso” (periodo 2018-2021), perteneciente al Instituto de
Investigacidn en Informatica LIDI, de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata y acreditado
por el Ministerio de Educacion de la Nacién.

J ovietivos

Investigar, desarrollar e innovar en el area de tecnologias digitales para escenarios educativos. Como parte de estos
objetivos se estudian metodologias y herramientas para el disefio y desarrollo de diferentes sistemas de interés para
escenarios educatives, en los que se entraman diferentes dispositivos, contextos, formas de acceso y dinamicas de
trabajo

I Ejes Tematicos / Lineas de 1+D+| / Resultados obtenidos

DISERD ¥ DESARROLLD DE ENTORNDS PARA EL
ESCENARID EDUCATIVD. MATERIALES HIPERMEDIALES
PARA EL ESTUDID, CON DIFERENTE GRANULARIDAD ¥
PARADIGMAS.

Entomos digitales para la mediackon de procesos
educativos. Integraciin de as funcionalidades y
formias de accesn A gstos espacios, trazabilidad de las
aotividades, estandares. Estrategias para el disefio @
implementacion de gstos tipes de entormos

Materiales educativos digitales. Metodologias para su
disenn y produccion. Objetos de aprendizaje. Mulimedis
£ hipermedia en 05 educativos, Nuevos
entramados de m . Sopories y lenguajes.

Intearacion de TIC gn procesos educativos. Hibridaclon
fe las modalidades educativas. Disefa de MOOC.

l Formacion de Recursos Humanos

MEDIACION ¥ SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES
COLARORATIVAS EN ESCENARIOS EDUCATIVOS, COM
INDICADORES ¥ VISUALIZATHIN DEL PROCESD
SUBYADENTE

Tralajo colaborativo mediago por TICs. Autarregulzcion y
capusldanes melnco(mitvas ooma Tactonee claves pan
4 desarrolln. Concaptualizacion, ardlisis y desamoll e
software y metodologias. Actiwiiades colsborativas
aproveshandn tispositves moyiles

CRAEACION DE JUEGDS SERIOS EDUCATIVOS CON
DIFERENTES PARADIGMAS DE INTERACCION QUE
COMBENAN EL MUNDD FISICO Y DIGITAL

e Serios con diferentas paradiomas di intaranciin
(Imeraceion tanglble, realidad aumientads, realidad
virtwil), Melndologias para su crescion.

I Proyectos vinculados

Direccién de: becas, tesis de doctorado y de maestria,

trabajos finales de especializacion y tesinas de grado. =

4 tesis de maestria
1 trabajo de especializacion
1 tesina de grado

Tesis, trabajos y tesinas en curso.
ias de disedo y desaroilo para la

Se deslaca la tesis de maestria en TIAE Wulada "Metodalag
creacitn de juegos sencs digitales” (Archuby et al, 2020)
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I Motivacion

A la hora de desarrollar un juego se
deben tener en cuenta cémo sus
componentes (histotria, mecénicas...)
aportan ala hora de lograr el objetivo
de entretener al jugador.

I Aportes de la tesis

/' Caracterizacion
de un juego

y tipos de
juegos serios

Aplicacion de DIJS
para la incorporacion
de una funciénalidad
en el juego Desafiate

I Lineas de I+D futuras

1- Definicién de objetivos pedagégicos

Experimentacién y Evaluacién

L]

Los juegos serios educativos deben
crearse teniendo en cuenta un balance
entre objetivos educativos y de
entretenimiento.

El disefio instruccional aporta para
alcanzar los objetivos educativos de un
juego serio.

Analisis realizado Estado del arte

y revision

de 35 metodologias
para la creacion
de juegos serios

APORTE PRINCIPAL |

Metodologia DIJS para
el disefio y el desarrollo de
juegos serios digitales educativos.

Compuesta de 4 pasos:
2- Definicion del perfil del jugador

3- Disefo y desarrollo del juego serio
4- Evaluacioén del juego serio

Juicio de expertos

- Sugerir nuevos componentes alternativos a los ya propuestos por DIJS, en funcién del contexto y segun las
recomendaciones realizadas por los expertos

- Realizar nuevas pruebas y evaluaciones a la metodologia para diferentes contextos

- Desarrollar un framework que permita asistir en la aplicacion de la metodologia
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