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Contexto Recursos Humanos

Tipo de Investigacion: Aplicada.- Director de Proyecto

Campo de Aplicacion Principal: Computacién, Comunicaciones.- Co-Director de Proyecto

5 Investigadores
Campos de Aplicacion posibles: Ciencia y Tecnologia, Otras —Educacién — Tecnologia Apli-

cada a la Educacion.-

Institucion que Coordina el Proyecto: Facultad de Ingenieria, UNLPam.- Linea de Investigacién. 4to. afio

Instituir las aplicaciones desarrolladas para dispositivos méviles que hayan alcanzado buen ni-

vel de aceptacion.
Introduccion . . . .
Conformar un repositorio de objetos de aprendizajes de acceso libre.

La tecno pedagogia utiliza estrategias didacticas como el aprendizaje significativo y Registrar y difundir los resultados alcanzados con la finalidad de que se puedan utilizar, ampliar

colaborativo, conjuntamente incorpora recursos tecnoldgicos permitiendo el desarrollo de|| | Y Mejorar a través de trabajos futuros.

actividades de ensefianza virtuales que permitiran a los estudiantes accionar de forma Disponer de un catdlogo de trabajos realizados en el sitio web del grupo de investigacidon GIAU
(Grupo de Investigacion de Ambientes Ubicuos) a partir del cual los interesados podran acceder

al material requerido.

autonoma.

La tecno pedagogia es la tecnologia aplicada a la educacidn. A través de ella se busca dar respuesta pedagdgica al impacto de las herramientas digitales en el proceso formativo.

La tecno pedagogia utiliza estrategias didacticas como el aprendizaje significativo y colaborativo, conjuntamente incorpora recursos tecnolédgicos permitiendo el desarrollo de actividades de

ensefianza virtuales que permitiran a los estudiantes accionar de forma auténoma.

Los centros educativos del siglo XXI se han de enfrentar a las nuevas demandas de una sociedad cambiante y con una clara vocacion tecnoldgica. Aparecen nuevas formas de abordar lo
tecnoldgico: aprendizaje adaptativo y movil, inteligencia artificial, realidad virtual y aumentada y surgen las interfaces de uso natural (Johnson et al., 2016; Becker et al., 2017).

El propdsito del proyecto, de naturaleza tedrico-practico, consiste en indagar las posibilidades que ofrecen los dispositivos tecnoldgicos de ultima generacidon, como instrumentos aplicados
a diferentes situaciones de aprendizaje, considerando los aspectos pedagdgicos y las teorias del aprendizaje como marcos flexibles de la organizacion pedagdgica. Las actividades que se

proponen tienen lugar en el contexto de la UNLPam.

Situacion Actual del Problema

Mucho se habla de cudles serian las competencias digitales para un docente, un acercamiento a ello lo propone Nuiez-Torrdn Stock, quien plantea cinco competencias bdsicas para el
docente en la educacidn, y entre ellas se pueden destacar dos:

Usar herramientas de trabajo en linea.

Utilizar dispositivos méviles en el aula.
En la mayoria de las universidades de todo el mundo se observa la incorporacidon de los sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS), para implementar entornos virtuales que permiten la
gestion del aprendizaje. Sin embargo algunas investigaciones indican que las motivaciones de los estudiantes son vistas como una obligacion al participar en entornos de aprendizaje
institucionales cerrados, mientras que la motivacion es mayor cuando el proceso formativo es abierto a diferentes tecnologias en contextos informales. Estos espacios son conocidos como
PLE (Personal Learning Environments) donde los estudiantes configuran su propio entorno.

Resultados esperados/obtenidos

Durante el 2025 se llevaron a cabo varios trabajos destacados, que se presentaron en diferentes reuniones cientificas:

*REVISTA CABB, La revolucidn de los datos en el baloncesto: Desarrollo de una plataforma de analisis de datos para entrenadores.

*RUEDA, “Integrando la Tecnologia en la Educacion Fisica: El Caso de CoachAssist y el Baloncesto escolar”.

*WICC, Aprendizaje Personalizado y Colaborativo. El Potencial de la Tecno pedagogia en la Formacion Universitaria.

*WITE, Andlisis del rendimiento y la toma de decisiones en el baloncesto escolar: El caso de una herramienta multiplataforma (mdvil y web).

Obra Publicada (web y movil)

eBasketStatsAl365. Plataforma integral (movil y web) para el analisis de Baloncesto. Obra Publicada N2 RE-2025-84624879-APN-DNDA#MJ. URL: https://tramitesadistancia.gob.ar/
tramitesadistancia/inicio-publico. Republica Argentina - Poder Ejecutivo Nacional. Fecha 04-08-2025. URL https://basketstatsai365.web.app/
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