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Resumen

Este proyecto de investigacion, desarrollo e
innovacion (I+D+i) se centra tanto en las
tecnologias innovadoras vinculadas a la
educacion digital como en los procesos de
evaluacion de dichas tecnologias aplicadas a
la educaciéon. En el marco del presente y
considerando que las tecnologias actuales
implican un impacto en los modelos
educativos, se investiga sobre realidad
aumentada (RA), realidad virtual (RV),
hologramas y escenarios hibridos y se indaga
en la mejora de procesos educativos a partir
de la aplicacion de las tecnologias
mencionadas, sobre las competencias
digitales docentes y la calidad y evaluacién de
la educacion digital.

Palabras claves: Innovacién tecnologica;
Innovacion metodoldgica; Educacion;
Educacion digital; Educacion a Distancia;

Realidad Virtual; Realidad Aumentada;
Hologramas; Escenarios hibridos.

Contexto

Como viene sucediendo en los ultimos afios,
las tecnologias siguen teniendo un impacto
significativo en todos los ambitos de nuestras
vidas y la educacion no es la excepcion, por
lo que se hace imprescindible evaluar la
calidad de los procesos que se derivan de la
utilizacion de las mismas.

Los repentinos escenarios en los que se
desarrolld la educacidon durante la crisis
sanitaria por COVID-19 determinaron la
importancia de la definicion e
implementacion de modelos hibridos de
aprendizaje en Educacién Superior. La
educacion hibrida es el genuino resultado de
la  introduccion de las  pedagogias
informaticas en la educacion presencial y la
articulacion de multiples modalidades
educativas no  fragmentadas. No es
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simplemente una modalidad de la ensefianza
presencial con apoyo en plataformas digitales
(Rama, 2021: 120) [1], sino mas bien una
integracion indisociable de la presencia y la
no presencia en las aulas junto a la coherente
modificacion del disefio de los cursos
impartidos y de la planificacion docente
(Barragan De Anda et al, 2021: 151) [2]. En
este sentido, la modalidad hibrida no soélo
amplia la accesibilidad, sino que ademas
otorga una flexibilidad temporal, espacial y
pedagogica que admite trayectos académicos
acordes tanto a las habilidades y a los
conocimientos que se desea desarrollar —y que
son demandados por los diversos campos
profesionales— como a las personas que
participan de los procesos de
ensefanza-aprendizaje (Rama, 2021: 121.
Barragédn De Anda et al, 2021: 151) [1][2].

Por otro lado, la introduccién de tecnologias
que permiten reproducir nuestra realidad o,
incluso, crear nuevas realidades donde el
usuario se vuelve participe activo y puede
interactuar con otros usuarios o con objetos
de ese mundo virtual (RA, RV, Holografia),
estan siendo utilizadas cada vez en mas
sectores de nuestra sociedad, incluyendo en
espacios educativos. Sin embargo, no se esta
evaluando mucho respecto a las mejoras de
los procesos y teniendo en cuenta la calidad
de los mismos.

1. Introduccion

El contexto planteado requiere que se
desarrollen y se definan competencias
digitales virtuales necesarias para los nuevos
escenarios educativos y que se disefien
propuestas mediante una metodologia de
investigacion que permita  arribar a
conclusiones y/o aplicaciones para la mejora
de la calidad de la educacion digital.

Este trabajo surge como una evoluciéon de
proyectos acreditados en convocatorias a
Subsidios de Investigacion Bianuales de la
UNNOBA como Tecnologias FEmergentes
(SIB 2019), Tecnologias exponenciales en
contextos de realidades mixtas e interfaces
avanzadas (SIB 2015) y El desafio de las
nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones en los contextos educativos

(SIB 2013).

Sus objetivos generales son (a) analizar e
inferir como la innovacion tecnologica y
metodologica impacta en la educacion digital
para definir  estrategias, competencias
digitales y procesos que permitan su
utilizaciéon con calidad; (b) promover la
formacion y finalizacién de los estudios de
grado y postgrado de los miembros del
proyecto y (c) fomentar la interaccion con
otros grupos de I+D+i del pais y del exterior
en la temadtica del proyecto. Asimismo, son
objetivos especificos del primer punto (a.l)
analizar la utilizacion de tecnologias
aplicadas en la educacion, sus caracteristicas,
funciones,  normativas, desarrollos 'y
metodologias aplicadas; (a.2) identificar,
adaptar y proponer competencias digitales,
teniendo en cuenta a las y los participantes
dentro del proceso educativo; (a.3) identificar,
definir, disefiar e implementar estrategias de
mejora en los procesos educativos digitales; y
(a.4) determinar el impacto de la
implementacion de las estrategias de mejora
en los procesos educativos digitales.

Finalmente, la hipotesis de trabajo de la cual
se parte es que la innovacion tecnologica y
metodologica impacta en la educacion digital
y requiere de la definicion de estrategias,
competencias digitales y procesos que
permitan su utilizacion con calidad.

2. Lineas de investigacion y desarrollo



En primer lugar, el proyecto se propone
estudiar el impacto que tienen en la
educacion, las tecnologias que permiten
reproducir nuestra realidad o, incluso, crear
nuevas realidades (RA, RV, Holografia). En
tal sentido, se analizara el impacto que tienen
las tecnologias aplicadas a procesos
educativos. En particular el trabajo estard
centrado en realidad aumentada, realidad
virtual y hologramas. Cuando se habla de RA,
podemos decir que el mundo real y el mundo
virtual se entremezclan para crear una
realidad mixta en tiempo real [3]. Es un
recurso tecnologico que ofrece experiencias
interactivas al wusuario a partir de la
combinacion entre la dimension virtual y la
fisica, con la utilizaciéon de dispositivos
digitales y se aplica en contextos y campos
diversos.

Por otra parte, la realidad virtual (RV) es un
sistema tecnologico, basado en el empleo de
distintos dispositivos, cuyo fin es producir
una apariencia de realidad que permita al
usuario tener la sensacion de estar presente en
ella.  Su aplicaciéon, aunque centrada
inicialmente en el terreno de los videojuegos,
se ha extendido a otros muchos campos, como
la medicina, educacion generando aulas
virtuales o simulaciones de vuelo vy
laboratorios entre otros [4].

Los continuos avances tecnologicos influyen
en las diferentes formas de ensefiar y
aprender. De esta forma, la tecnologia se ha
convertido en una ayuda indispensable tanto
para profesores como estudiantes. Los
hologramas, en particular cuando se utilizan
en educacion, pueden ser empleados para
emular la presencia fisica del profesor,
disertante, entre otros; en un espacio fisico
donde se encuentran las y los estudiantes
presencialmente, de manera de generar un
acercamiento y una comunicacion mas fluida.

Esta linea buscara continuar la evaluacion del
impacto del uso de estas tecnologias en el
proceso educativo.

En segundo lugar, el proyecto propone
investigar los escenarios hibridos en ambitos
educativos. Los modelos hibridos de
aprendizaje combinan la ensefianza presencial
con la educacion en linea, creando asi
modelos educativos mas flexibles. El
aprendizaje  hibrido, semipresencial o
combinado, es un modelo de ensefianza y
aprendizaje que entrelaza elementos de la
clase presencial y la clase virtual o el
aprendizaje en lineca. Ambas modalidades
deben estar plenamente integradas en la
propuesta y cuidadosamente planificadas,
para que esta metodologia funcione de la
mejor manera posible. El modelo de
aprendizaje hibrido es capaz de brindar una
instruccion mas personalizada a un mayor
numero de estudiantes, posibilitando y
extendiendo el aula en encuentros que
combinan sincronia y
aprovechando las bondades que brinda
Internet. [1][2] Las aplicaciones y diferentes
combinaciones constituyen el objeto de
estudio de esta segunda linea.

asincronia,

En tercer lugar, el proyecto se propone
indagar en las competencias digitales en
educacion. Son competencias requeridas en la
formacion del ciudadano del siglo XXI para
afrontar el aprendizaje a lo largo de la vida.
Sobre este tema es necesario citar el trabajo
pionero realizado en el marco del proyecto
DeSeCo (OCDE, 2005) en el cual se
determinan las competencias clave para el
ciudadano del siglo XXI: wusar las
herramientas de forma interactiva (lenguaje,
simbolos, conocimiento, informacion 'y
tecnologias en general); interactuar con
grupos heterogéneos (relacionarse, cooperar,
trabajar en equipo y resolver conflictos); y



tercero, actuar de manera autéonoma (en
cualquier contexto, conducir planes de vida y
defender derechos e intereses). En la
propuesta reelaborada (OCDE, 2009) se
definen las tres dimensiones como
informaciéon, comunicacion e  impacto
ético-social.

De forma general, las definiciones de
competencia digital pueden clasificarse en
relacion a dos grandes perspectivas: por un
lado, las que enfatizan el componente
tecnologico; y, por otro lado, las que hacen
hincapi¢ en la dimension informacional o
comunicativa (Duran et al, 2019) [5].

En cuarto lugar, el proyecto procura la
evaluacion del impacto de la utilizacion de
tecnologias y metodologias innovadoras en
los procesos educativos. Esta linea nos
permitira analizar, evaluar, definir y redefinir
el uso de tecnologias y metodologias
innovadoras en los procesos educativos para
que los mismos se desarrollen con calidad.

3. Resultados obtenidos/esperados

Se pretende difundir y transferir los logros
alcanzados mediante la presentacion y
participacion ~ en  diferentes
especializadas,  congresos, jornadas y
workshops, nacionales e internacionales,
relacionados con la mejora de los procesos,
productos y servicios mediante la innovacion.

revistas

Se espera también que los aspectos
investigados contribuyan a propiciar el
fortalecimiento en la formacién de recursos
humanos, en su rol de investigadores o
participes activos en equipos de investigacion,
transferencia e innovacion y en colaboracion
con grupos de investigacion de otros
proyectos aprobados. Se anhela el fomento de
la culminacion de estudios superiores de
grado y posgrado, la promocion de la
escritura, exposicion y defensa de Trabajos

Finales de Grado y Postgrado, y la realizacion
de Practicas Profesionales Supervisadas y
Tesinas de Grado.

4. Metodologia de investigacion

La metodologia aplicada posee nueve etapas
que vienen desarrollandose en estudios
anteriores (SIB 2019, 2015, 2013). Estas son:

1. Analisis del estado actual y fundamentos
teoricos de los temas propuestos.

2. Realizacion de talleres o seminarios de
discusion internos y externos para identificar
problemas tecnoldgicos. Es importante el
intercambio de informacién con los grupos
del pais y del exterior que trabajan en
proyectos similares.

3. Recopilacion y estudio de bibliografia
existente, publicaciones realizadas por otros
equipos de investigacion, revistas y demas
producciones digitales disponibles en la Web
sobre la tematica de estudio.

4. Focalizacion del objetivo de investigacion
descriptiva  para  conocer  situaciones,
costumbres y actitudes predominantes a
través de la descripcion exacta de las
actividades, objetos, procesos y personas.

5. Investigaciéon de alternativas resolutivas
para optimizar el empleo de recursos
humanos y tecnologicos y obtener una
solucion especifica para el problema concreto.
Esta etapa resulta particularmente importante
en la formacion de recursos humanos que se
inician en I/D y es beneficioso el intercambio
con otros grupos con proyectos de
investigacion similares.

6. Integracion del trabajo al equipo de
investigacion en el marco del proyecto al que
pertencce.

7. Analisis de hipotesis, experimentacion y
obtencion de resultados e indicadores.

8. Evaluacion de resultados para su eventual
publicacion y transferencia al medio.



9. Publicacion de resultados obtenidos.

5. Formacion de recursos humanos

En cuanto a la formacién del equipo de
trabajo, la mayoria de los integrantes posee
una Licenciatura en Sistemas o en
Informatica, o es Analista de Sistemas, a
excepcion de una Licenciatura en Ciencias de
la Comunicaciéon Social con orientacidon en
Comunicaciéon y Procesos Educativos. Tanto
este contraste como el trabajo colaborativo
con otros equipos de investigacion apela a la
interdisciplinariedad requerida para alcanzar
los resultados buscados. Asimismo, el 50%
cuenta con estudios de Maestria o
Especializacion en curso, el 25% es Magister
y el 8% posee un Doctorado en Ciencias
Informaticas.

En cuanto a los becarios de grado, hay un
Analista de Sistemas egresado, dos personas
con Licenciaturas en Sistemas en curso, una
con Ingenieria en Sistemas y otra con
Analista en Sistemas camino a concluir sus
estudios. Este trabajo los ayudard en el
camino a su titulacion.
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