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CONTEXTO 

Esta investigación forma parte del proyecto 
―Tecnologías para Sistemas de Software 
Distribuidos. Calidad En Sistemas y Procesos. 
Escenarios Educativos Mediados Por TIC (período 
2014-2017)‖. Ambos pertenecientes al  Instituto de 

Investigación en Informática LIDI, de la Facultad 
de Informática de la UNLP. 

RESUMEN 

 
En el marco del proyecto mencionado, se aborda el 
subproyecto ―Escenarios educativos mediados por 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC)‖, en el que se han planteado 4 ejes temáticos. 
En este trabajo se presenta el eje temático referido a 
Paradigmas de Interacción Persona Ordenador y sus 
posibilidades específicas para el ámbito educativo, 
y en particular, para educación especial. 
Se trabaja sobre diferentes paradigmas tales como 
Realidad Aumentada e Interacción Tangible. Se 
introducen aquí algunos conceptos teóricos y 
antecedentes del tema,  que motivan la 
investigación en esta línea, y luego, se detallan los 
principales resultados alcanzados durante el 2014, 
así como aquellos que se espera alcanzar. 
 

Palabras claves: Tecnologías de la Información y 
la Comunicación,  Realidad Aumentada, Interacción 
Tangible, Computación Afectiva. 
 
INTRODUCCION 

 

La Interacción Persona Ordenador es una disciplina 
relacionada con el diseño de sistemas interactivos. 
Vincula una serie de áreas disciplinares tales como 
la psicología, visión por computadora, inteligencia 
artificial, reconocimiento de rostro, y seguimiento 
del movimiento. En los últimos años ha habido un 
creciente interés en mejorar todos los aspectos 
relacionados con la interacción entre personas y 
ordenadores. Sin embargo, para alcanzar efectividad 
en una interacción inteligente entre personas y 
ordenadores,  se debe lograr una mayor naturalidad 
en estas formas de interacción (Collazos, 2014). 

En los últimos años, nuevos dispositivos 
informáticos basados en formas de interacción 
natural e intuitiva están alcanzando gran éxito 
comercial y acercando las nuevas tecnologías a una 
mayor cantidad de usuarios. Un ejemplo de esto son 
las aplicaciones de tecnologías con interfaces 
naturales basados en manipulación física de objetos 
convencionales (Interfaces Tangibles), ya que, 
tradicionalmente, la manipulación física de objetos 
educativos ha sido la base del desarrollo cognitivo y 
psicomotriz en la educación preescolar y también, 
resulta efectiva en adultos, y en educación especial 
(Marcos, 2012) (Sanz, 2012) (Piper, 2006).  

Por otra parte, otros paradigmas de interacción 
persona ordenador  han ido creciendo en interés. La 
Realidad Aumentada (RA) es uno de ellos. La 
definición más popular sobre RA es la dada por 
Milgram y Kishino (1994) quienes indican que: 
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―entre un entorno real y un entorno virtual puro esta 

la llamada realidad mixta y esta se subdivide en 2, 
la realidad aumentada (más cercana a la realidad) y 
la virtualidad aumentada (más próxima a la 
virtualidad pura)‖ (Hsiao & Rashvand, 2011). 

Como se cita en Cubillo Arribas (2014): ―Los 
sistemas de aprendizaje con RA son 
extremadamente eficaces para proporcionar 
información detallada a los usuarios que 
desarrollan varias tareas al mismo tiempo 
(Kalawsky et al., 2000) potenciando especialmente 
la adquisición de una variedad de habilidades tales 
como la capacidad espacial, habilidades prácticas, 
la comprensión conceptual, y la investigación 
(Chen & Tsai, 2012). Los investigadores indican 
que el uso de entornos de RA durante las clases 
podría proporcionar una motivación extra para los 
estudiantes (Cuendet et al., 2013; Matt Dunleavy, 
2012; Wojciechowski & Cellary, 2013;), y lo que es 
más, podrían crear posibilidades de aprendizaje 
colaborativo alrededor de contenidos virtuales en 
entornos no tradicionales (Bujak et al., 2013)”. 

Tanto la Realidad Aumentada como la Interacción 
Tangible están siendo utilizadas en escenarios de 
educación especial. Trabajos como el de (Garzotto, 
2010) (Sanz, 2012) (PictogramRoom, 2010) 
(Gonzalez, 2011), dan cuenta de las posibilidades 
de estos paradigmas de interacción. 

Otro tema de interés en esta línea de investigación 
es la computación afectiva, dado que los actuales 
sistemas de educación centrada en la web, carecen 
de las posibilidades de comunicación cara a cara. Es 
por ello que, se ve una carencia al no poder hacer el 
seguimiento del estado emocional de los alumnos 
en relación a los contenidos que va trabajando, y de 
esta manera, resulta difícil hacer un ajuste de los 
contenidos en relación a las necesidades de estos 
alumnos.  Es por ello que la evaluación y el estudio 
del estado emocional y cognitivo del alumno han 
atraído la atención de la comunidad abocada al área 
de tecnología informática en educación. Varios 
autores ponderan las ventajas de enriquecer los 
entornos virtuales de  enseñanza y aprendizaje con 
las posibilidades de la computación afectiva (Qi 
Luo, 2006) (Lan Li, 2008). 

En este subproyecto se investiga, experimenta e 
innova en estas temáticas. En la siguiente sección se 

presentan las líneas de I+D+I específicas que se 
abordan. 

LINEAS DE INVESTIGACION / 
DESARROLLO 
 
Se mencionan aquí las líneas de investigación que  
se vienen abordando en relación a la temática 
presentada en este trabajo: 
 

 Estilos y Paradigmas de Interacción 
Persona – Ordenador. Posibilidades para 
la educación, y con foco en la 
accesibilidad e inclusión.  

 Reconocimiento de voz en pos de lograr 
una comunicación alternativa con el 
ordenador 

 Realidad Virtual y Aumentada.  Sus 
posibilidades para el ámbito educativo 

 Interacción tangible y multitáctil. 
Aplicaciones en educación y educación 
especial 

 Computación afectiva para el 
enriquecimiento de escenarios 
educativos 

 Herramientas colaborativas para la 
educación y educación especial en 
particular. 

 
Durante el 2014 se ha avanzado en el estudio de 
estos temas y se han realizado aportes a partir de los 
resultados ya presentados en 2013 (Sanz, 2013). 
 

RESULTADOS ESPERADOS/OBTENIDOS 
 
Se detallan en esta sección, los resultados  
obtenidos y avances realizados durante el año 2014. 
 
En el III LIDI se ha desarrollado  como un resultado 
del subproyecto ―Escenarios educativos mediados 

por TIC‖, una mesa interativa (tabletop), a la que se 
ha denominado VisionAR, fruto de la colaboración 
con el grupo GIGA Affective Lab de la Universidad 
de Zaragoza.  
Esta mesa interactiva permite acompañar el 
desarrollo de aplicaciones basadas en interacción 
tangible, en donde se utilizan objetos cotidianos u 
objetos desarrollados ad-hoc que al apoyarlos en la 
mesa controlan la interacción con dichas 
aplicaciones.  



En este sentido durante 2014 se realizaron las 
siguientes acciones: 

a. Una nueva evaluación de ITCol 
(Interacción Tangible para la 
Colaboración). ITCol es una aplicación 
desarrollada durante el 2013, basada en IT 
para trabajar sobre una mesa interactiva 
con el fin de vivenciar el aprendizaje 
colaborativo. Se desarrollaron sesiones de 
prueba con grupos de usuarios, que 
permitieron analizar aspectos de mejora 
para la aplicación. Al mismo tiempo, estas 
sesiones permitieron validar la efectividad 
de la aplicación en relación a la necesidad 
educativa que dio origen a ésta. 

b. Una nueva aplicación orientada a la 
enseñanza de   conceptos básicos de 
Programación (llamada EPIT: Enseñanza 
de la Programación usando Interacción 
Tangible) fue desarrollada. Se la  diseñó 
para ser utilizada en las materias de primer 
año de las carreras en Informática de la 
UNLP (Artola, 2014). Propone la reflexión 
y el análisis sobre posibles soluciones para 
la resolución de un problema que involucra 
el uso de diferentes estructuras de datos, 
abordadas en los programas de estas 
asignaturas. Se trata de un juego 
colaborativo, en los que se trabaja en 
grupos de 4 alumnos. EPIT presenta tres 
etapas que hacen a la dinámica de la 
actividad, y en cada una se procura que los 
alumnos pongan en juego habilidades 
cognitivas tales como el análisis, 
comparación, y comprensión, y en 
particular, en la segunda y tercera etapa, 
habilidades más orientadas a la 
colaboración y reflexión conjunta. Se 
utilizan para interactuar con EPIT objetos 
creados ad-hoc, que representan módulos 
que cumplen una tarea específica, y objetos 
que representan soluciones a un problema 
general planteado y que se resuelve a partir 
de los módulos antes mencionados. La 
aplicación se evaluará durante 2015. 

Vinculado a estos temas, se ha realizado una 
estancia, por parte de uno de los miembros del 
proyecto, en la Universidad de Islas Baleares, 
en donde se analizaron posibles puntos de 

colaboración entre ambos grupos.  Se espera 
durante 2015 concretar algunos de éstos. 

 
Por otra parte, durante 2013 se concluyó el primer 
prototipo de ECCA (Entorno Colaborativo de 
Comunicación Aumentativa), una red social 
educativa diseñada como ayuda tecnológica al 
entrenamiento de prácticas de CAA, mediante el 
diálogo en dinámicas didácticas colaborativas, 
orientadas al desarrollo de competencias 
comunicacionales de potenciales usuarios de SAAC 
de alta tecnología. En el 2014, se ha trabajado en la 
difusión de este trabajo y en delinear  los próximos 
avances en este tema (Guisen, 2014). Cabe aclararse 
que se obtuvo una beca postdoctoral de CONICET 
para continuar la investigación en estas temáticas. 
Se ha desarrollado un acuerdo de cooperación con 
el Instituto de Rosario de Investigaciones en 
Ciencias de la Educación –IRICE- dependiente del 
Consejo Nacional de Investigaciones Científicas y 
Técnicas (CONICET) y la Universidad Nacional de 
Rosario (UNR) para trabajar al respecto. 
 
Al mismo tiempo,  se ha avanzado en las 
investigaciones referidas al uso de Realidad 
Aumentada  en escenarios educativos. En relación a 
esto se avanzó en la investigación sobre 
herramientas de autor para la creación de 
actividades educativas basadas en RA. Se ha 
finalizado un trabajo de Especialización en 
Tecnología Informática aplicada en Educación 
(TIAE) de uno de los miembros del proyecto, 
referida a esta temática (Moralejo, 2014). Se cuenta 
con una beca de la UNLP en la que se estudian 
diferentes paradigma de interacción persona 
ordenador, que puedan favorecer escenarios 
educativos específicos. Esta becaria ha presentado 
su propuesta de tesis de Magister durante 2012 en 
temas de Realidad Aumentada y educación especial, 
y se ha avanzado en este sentido. 
 
Se ha presentado también una propuesta de tesis de 
doctorado: ―Reconocimiento de  información 
afectiva en Entornos Virtuales de Enseñanza y 
Aprendizaje, a partir de espacios de  interacción 
textual‖, que  se vincula con la aplicación de 

técnicas de computación afectiva a los espacios de 
interacción textuales de los EVEA (Rodriguez, 
2014). Esta es dirigida por miembros del proyecto. 
 



También, se dirige una  tesis doctoral que aborda el 
uso de TIC para alumnos con deficiencias auditivas. 
La propuesta de esta tesis ha sido aprobada durante 
2011, y actualmente se ha avanzado en el uso de 
OpenSim para la generación de un entorno con 
recursos para la enseñanza a personas con 
discapacidad auditiva (Fachal, 2011) (Fachal, 
2014). 
Es importante destacar que las investigaciones y 
desarrollos realizados se nutren del contacto con 
profesionales del área de educación y educación 
especial. Estos han colaborado aportando 
información sobre las necesidades específicas de los 
alumnos de escenario, opiniones sobre los sistemas 
diseñados, evaluaciones y contacto con grupos de 
alumnos que han participado de diferentes testeos. 
 
En cuanto a los proyectos vinculados con la 
temática, el III- LIDI participa en los siguientes: 
 
 Acuerdo de colaboración en estos temas con la 
Universidad de Zaragoza. En particular con el grupo 
GIGA AffectiveLab. En este marco, se dirigen tesis 
en forma conjunta y se desarrollan acciones en pos 
de enriquecer el proyecto. 
 Acuerdo de colaboración en estos temas con la 
Universidad de Islas Baleares, se realizan 
intercambios con es. 
 REDAUTI: Red Temática en Aplicaciones y 
Usabilidad de la Televisión Digital Interactiva. 
Compuesta por 170 investigadores de 28 grupos de 
investigación (22 universidades y 6 empresas) de 11 
países iberoamericanos. Entidad financiadora: 
Programa Iberoamericano de Ciencia y Tecnología 
para el Desarrollo (CYTED). Duración desde: 
Enero 2012 hasta: Diciembre 2014. En el marco de 
este proyecto, se aborda la construcción de 
contenidos para la TVDI que puedan ser de aporte 
también para el área de educación y educación 
especial. 
 
FORMACION DE RECURSOS HUMANOS 
 
Hay un becario de UNLP con beca TIPO A, que 
está realizando la tesis de maestría en la temática.  
Un becario CONICET, que está realizando su 
doctorado en temas vinculados con Interacción 
Tangible para el escenario educativo, y desarrollará 
como parte de su  tesis una herramienta de autor 
para la creación de actividades educativas basadas 

en Interacción Tangible. Otro tercer becario del III 
LIDI, está iniciando la Maestría en TIAE. 
 
Hay un becario de CONICET (con beca 
postdoctoral obtenida en 2013) abocado al uso de 
sistemas hipermediales y colaborativos para el 
ámbito de la educación especial. 
 
Se está realizando otra tesis de doctorado vinculada 
a estos temas.  
 
En la siguiente sección se presenta: la bibliografía y 
los trabajos citados aquí, algunos textos de estudio 
que se utilizan en la investigación, y por otra parte, 
algunas publicaciones que forman parte de los 
resultados de este proyecto. 
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