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INTERFACES [12]. Congreso de Creatividad, Tecnologias e Innovacion para
la Calidad Educativa

Del 23 al 27 de septiembre de 2024 se llevo a cabo la 12.2 edicion del Congreso Interfaces.
Participaron 372 expositores que compartieron sus experiencias pedagdgicas, reflexionaron
sobre la escena educativa actual y debatieron sobre el presente y el futuro del ecosistema
educativo de la region y Espafia.

La actividad se organizo en 28 comisiones de trabajo distribuidas en 4 ndcleos teméticos:

1. Entornos digitales y tecnologia.

2. Creatividad: De la propuesta creativa a la creatividad pedagdgica.

3. Pedagogia e Investigacion Interdisciplinar: nuevas estrategias pedagogicas e
investigacion interdisciplinar.

4. E-educadores de Perfil T del mundo, con la coordinacion especial de
Cristina Velazquez.

5. Ciclo de Entrevistas y Presentacion de libros:

e Karina Sarro: El entramado tecnoldgico.

e Mariano Avalos: Ajedrez y pensamiento computacional.

e Dafna Nudelman: Cémo rompimos el mundo (y como podemos arreglarlo).

* Maria Elena Onofre: Cuaderno del Centro de Estudios en Disefio. INTERFACES Vol. I.
Instituto de Investigacion de la Facultad de Disefio y Comunicacion de la Universidad de
Palermo.

e lerdnica Caputi: Sedentarismo cognitivo, futuro de las aulas, IA, ChatGPT.

Las actividades comenzaron el lunes 23 y finalizaron el dia viernes 27 de septiembre en salas
virtuales simultaneas, con actividades programadas en tres turnos por jornada en dos salas vir-
tuales, con excepcion del dia miércoles 25 de septiembre, que se realizé un ciclo de entrevistas
presenciales en la sede José A. Cabrera 3641.

En esta edicién de Interfaces presentamos el Volumen LIIl de Reflexion Académica en Disefio
y Comunicacion. Esta publicacion incluye articulos académicos de las ponencias y 10s casos
presentados durante las ediciones 9.2y 10.2 de Interfaces, respectivamente.

Recordamos que la participacion en el Congreso es libre y gratuita, tanto para expositores acti-
vos como para la audiencia en general. La 13.2 edicion de Interfaces se llevaré a cabo desde el
22 hasta el 26 de septiembre de 2025.

Informes e inscripcion:

www.palermo.edu/interfaces

Correo electrdnico: interfacesdc@gmail.com

Facebook: @colegiosdc-interfaces

LinkedIn: www.linkedin.com/in/interfaces-facultad-de-disefio-y-comunicacién-up
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CONGRESO INTERFAGES EN PALERMO

En su edicion ndmero 12, el Congreso presentd 280
actividades distribuidas en comisiones de trabajo.
AREAS TEMATICAS:

1. ENTORNOS DIGITALES Y TECNOLOGIAS
Comisiones: A, B, C, D, E, Fy G.

2.CREATIVIDAD EN EL AULA
Comisiones: A, B, C, D, E, Fy G.

3. PEDAGOGIA E INVESTIGACION INTERDISCIPLINAR
Comisiones: A, B, C, D, E, F, G, H, I, JyK.

4. E-EDUCADORES DE PERFIL T DEL MUNDO

5. CICLO DE ENTREVISTAS

1. DIALOGO SOBRE GAMIFICACION
Soledad Aguilera, Eleonora Casaretto
Entornos Digitales y Tecnologias [F]

La gamificacion es una herramienta educativa e innovadora
para la ensefianza que permite a los docentes motivar y gene-
rar aprendizajes significativos en los estudiantes El taller reali-
zado se enmarco dentro del Proyecto de investigacion “Gami-
ficacion y serious game en situaciones de la vida universitaria”,
Facultad de Turismo y Urbanismo (UNSL).Trabajamos con una
Jornada- taller introductorio sobre la técnica de gamificacion
y exposicion de actividades gamificadas para docentes de
diferentes niveles educativos. La finalidad de este taller fue
brindar a los docentes herramientas digitales e innovadoras
con la intencién de incluir la gamificacion en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

2. PADLET E INSTAGRAM PARA LA CREACION DE
PRACTICAS TECNO-PEDAGOGICAS DISRUPTIVAS
Cecilia Aguirre Géliz, Marcela Rivarola,

Maria Belén Dominguez

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

Incorporar la tecnologia en el escenario educativo del siglo XXI
es una necesidad, ya que la mayoria de los estudiantes uni-
versitarios pertenece al grupo de los centennials, quienes se
caracterizan por su habilidad en el uso de la tecnologia digital.
En esta instancia, haremos mencién a la herramienta Padlet y
a la red social Instagram, ambas utilizadas para generar prac-
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ticas tecno-pedagdgicas durante el dictado de la asignatura
Inglés Comunicacional en la Facultad de Ingenieria y Ciencias
Agropecuarias (Universidad Nacional de San Luis) con el obje-
tivo de modernizar nuestras précticas docentes aprovechando
las potencialidades de herramientas motivadoras para los es-
tudiantes.

3. LAS TIC EN BENEFICIO DE LAS PERSONAS CON
DISCAPACIDAD

Maria Claudia Albornoz, Mario Marcelo Beron
Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Es fundamental que todas las personas puedan interactuar
con los productos tecnoldgicos: aplicaciones, sistemas de
software, sitios de internet. Por esto es importante lograr que
el usuario inexperto pueda comunicarse de manera fluida con
los productos tecnoldgicos. Como punto de partida, se debe
mostrar al usuario que el producto cuenta con una interfaz ac-
cesible, amigable, satisfactoria; que le permita realizar tramites
y tareas facilmente, en especial a personas adultos mayores y
personas con discapacidad (motora, visual, auditiva, verbal,
intelectual). Son numerosas las herramientas y aplicaciones
disefiadas para personas con discapacidad, por ejemplo aque-
llas que facilitan la comunicacion y educacion de personas con
diagnostico TEA (Trastorno del Espectro Autista). Para que las
personas con discapacidad puedan beneficiarse con el uso de
estas herramientas, las mismas deben contar con interfaces
que faciliten la interaccion.

4. ELEMENTOS QUE INCIDEN EN LA MOTIVACION EN
CLASES DE ARTES VISUALES EN EL CURSO SEGUNDO
MEDIO DEL COLEGIO AUSTRAL EN VALDIVIA

Victor Alfaro

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

Esta investigacion busca comprender los aspectos que in-
tervienen en la motivacion de los estudiantes de un curso
especifico, particularmente en las clases de Artes Visuales,
distinguiendo los elementos que influyen en ella, caracteri-
zando actitudes, emociones y propdsitos a través de una in-
vestigacion Naturalista-Interpretativa, enfoque mixto y disefio
fenomenoldgico con el que se busca explicar la naturaleza y
esencia de la motivacion desde la propia experiencia de los
estudiantes, implementando encuestas, cuestionarios y en-
trevistas organizadas, analizadas y contrastadas por medio
de teoricos y especialistas, logrando identificar y comprender
dichos elementos, estableciendo una cadena de motivacion
retroalimentada como resultado final.
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5. REPETICION MODULAR Y KIT DE DISENO BASADOS
EN UN CUENTO SALVADORENO

Andrea Teresa Alonzo Castellanos

Creatividad en el Aula [G]

Como parte de la ensefianza de los fundamentos del diseno,
se estudia el punto, |a linea, el plano, el volumen, las diferentes
posibilidades de combinacion de las formas y la aplicacion de
la psicologia del color. Asi, este proyecto creativo es desarro-
llado por alumnos de primer afio de la licenciatura en disefio
grafico y se enfocd en realizar una repeticion modular inspirada
en un cuento salvadorefio, utilizando los elementos plasticos
antes mencionados para posteriormente aplicar dicha repeti-
cién modular en un kit de disefo.

6. EDUCACION, DISENO E INNOVACION
EN LATINOAMERICA. SEGUNDA PARTE
Ibar Federico Anderson

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Este trabajo consiste en narrar las tareas que se estan llevando
a cabo para redactar el borrador de un nuevo capitulo que
continta el libro “Educacion, disefio e innovacion en Latino-
ameérica. Evolucion, andlisis de casos y perspectivas sobre la
educacion técnico profesional: un enfoque desde el emprende-
dorismo y el desarrollo local” (Primera Parte del libro) a cargo
de los Editores Dr. Disefiador Industrial Federico Del Giorgio
Solfa, Profesor e Investigador C.I.C. (Comision de Investigacio-
nes Cientificas del Gobierno de la Provincia de Buenos Aires) y
de la Secretarfa de Ciencia y Técnica de la Universidad Nacio-
nal de La Plata (SCyT-UNLP) y profesor de la Universidad de
Palermo (UP), junto al exProfesor de la UP Dr. Mario Dorochesi
Fernandois (fallecido: Q.E.P.D.). Los editores habian reunido
a profesionales diversos que ejercen la docencia en niveles
de Escuelas Técnicas (nivel secundario) y Universidades de la
Republica Argentina publicas y privadas (principalmente) y del
extranjero (Chile); para que narren sus experiencias, 10 que se
llevd a la Edicion Impresa y digital del afio 2018. Por lo que
ahora, dado que se pretende escribir la Segunda Parte o conti-
nuacion de dicho libro, me encuentro escribiendo dos (2) ensa-
yos de lo que conformard el libro (Segunda Parte del libro). Una
parte consiste en escribir un ensayo bajo el titulo “Ensayo para
construir un Marco Teérico (historico, econdmico-productivo y
legal) de la formacion de las Escuelas Técnicas Secundarias en
la Republica Argentina” Y el otro ensayo consiste en narrar la
experiencias de este autor en la docencia de la Escuela Técni-
ca N° 2 “Independencia” de la ciudad de Concordia, Provincia
de Entre Rios.

7. TRANSFORMACION EDUCATIVA: GASO DE ESTUDIO
UNEMI Y EL IMPACTO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION EN LA EDUCACION SUPERIOR
Michela Andrade

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

El uso de las nuevas tecnologias de la informacién ha ido de
la mano con el progreso y desarrollo de la educacion superior
de calidad y las grandes ciudades; como una transformacion
significativa, estas tecnologias han abierto oportunidades
para que estudiantes de todo el mundo accedan a programas
educativos de alto nivel sin importar su ubicacion geografica.
Nuestro caso de estudio, la Universidad Estatal de Milagro, ini-
cia con una experiencia piloto en el 2018, cuando en Ecuador
aun se desconocia la importancia de integrarse a este nuevo
sistema y oportunidad de mercado que permitiria brindar ac-
ceso a una gran cantidad de estudiantes que a lo largo de los
afios por varios factores como: el déficit en la capacidad fisica
de las universidades, la capacidad econémica para su trasla-
do, entre otras razones por las cuales no han podido ingresar
a estudiar. En el 2018, antes que la pandemia obligard a gran
parte del sector educativo migrar al uso de las nuevas tecnolo-
gias; la UNEMI, ya trabajé en fomentar espacios virtuales que
permitan tomar clases e interactuar con sus comparieros, sin
necesidad de estar presentes en un saldn, convirtiendo este
proceso académico en una gran oportunidad de crecimiento.
Las nuevas tecnologias indiscutiblemente estan mejorando y
permitiendo el acceso a la educacion superior desde cualquier
lugar con conexion a internet. Esto es especialmente benefi-
cioso para aquellos que viven en dreas rurales o que tienen
responsabilidades personales o laborales que dificultan el ac-
ceso a la educacion tradicional.

8. RECONOCIMIENTO DE LOS SABERES SOMETIDOS
A PARTIR DEL EJERCICIO ACADEMICO
INTERDISCIPLINARIO

Rafael Angel-Bravo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

Foucault plantea el concepto de “saberes sometidos” entendi-
dos como aquellos saberes locales que han sido desplazados
o relegados del orden cientifico y el canon académico, ya que
son asociados a expresiones, practicas y creencias de cardc-
ter popular y ancestral. De esta manera, desde las artes, las
ciencias sociales y las humanidades, es posible desarrollar un
gjercicio académico, investigativo y creativo, para la proteccion
y reconocimiento de estos saberes, 10s cuales han sobrevivido
a través de la tradicion oral, como parte vital del patrimonio
cultural de los pueblos. Entonces, desde una perspectiva multi
e interdisciplinar se propone una reflexion frente a la oculta-
cion de dichos saberes asi como su revalorizacion.

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo
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9. RESPONSABILIDAD SOCIAL EN REDES
Monica Antiinez
Creatividad en el Aula [C]

Los estudiantes del segundo y tercer afio de las carrera de
Relaciones Publicas, y de Direccion en Comunicacion realizan
para su proyecto Final para la asignatura Relaciones Publi-
cas 3 con modalidad virtual, una campafia de comunicacion
institucional para diversos publicos, con la particularidad de
trabajar una responsabilidad social relacionada con la situa-
cion contextual real, utilizando las redes sociales y creando un
podcast con el mismo eje conceptual para todas sus emisio-
nes. Los alumnos eligen el tema/productos 0 empresa que los
motive para la planificacion de esta campafa.

10. GAMIFICACION EN MATEMATICAS ESPECIALES:
EXPERIENCIAS CON KAHOOT!

Cristian Arellano, Giuliano Ardissone

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

En el marco de la asignatura de Matematicas Especiales de
la Facultad de Ingenieria y Ciencias Agropecuarias (Univer-
sidad Nacional de San Luis), se implementaron actividades
précticas innovadoras utilizando la plataforma Kahoot con el
propdsito de favorecer el proceso de aprendizaje mediante la
gamificacion. Estas actividades consistieron en una serie de
preguntas de opcion mdultiple, tanto practicas como tedricas
sobre ecuaciones diferenciales ordinarias y series de Fourier.
Consideramos que estas experiencias innovadoras resultaron
positivas para los estudiantes, ya que mostraron motivacion,
adoptaron un papel mas activo y comprometido, y pudieron
identificar sus fortalezas y limitaciones en relacion a los temas
abordados.

11. MINDFULNESS E INVESTIGACION-ACCION
PARTICIPANTE: ESTRATEGIAS CONSCIENTES EN ELAULA
Maria Angélica Arias Naranjo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

Esta ponencia explora como la Investigacidn-Accion Parti-
cipante (IAP) puede ser utilizada para co-crear estrategias
de mindfulness con estudiantes en entornos educativos. Se
destaca la importancia de involucrar a los estudiantes en el
disefo de practicas que aborden sus necesidades emociona-
les y cognitivas, promoviendo asi un sentido de pertenencia y
empoderamiento. La metodologia de IAP asegura que las es-
trategias sean relevantes y sostenibles, con un impacto positi-
vo esperado en la atencidn y el bienestar. La ponencia sugiere
que la combinacion de mindfulness e IAP puede transformar
la educacion, creando comunidades académicas mas atentas
a las necesidades de sus estudiantes.

www.palermo.edu/interfaces

12. INTELIGENCIA ARTIFICIAL GOMO RECURSO
DIDACTICO, EN LA GESTION DE COMUNICACION
EMOCIONAL PARA MEDIOS DIGITALES

John Alfredo Arias Villamar

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

La presente ponencia plantea el uso de la IA (inteligencia arti-
ficial) para resolver problemas sobre gestion de comunicacion,
desde 3 etapas de ejecucion; la primera se basa en érea inves-
tigativa sobre patrones de comportamiento,identificacion de
insight desde la lectura emocional del usuario, la etapa 2 es de
caracter experimental, vivencial y emocional desde la identidad
verbal de marca para el usuario ;y, la Ultima fase, se basa en el
planteamiento de resultados viables, desde materializacion de
valores experienciales desde necesidades de marca y usuario.
La muestra seleccionada,esta conformada por 80 estudiantes
de 6to semestre cuya asignatura es Desarrollo de Contenido
para medios digitales, de la Carrera de Disefio Grafico -FAC-
SO- Universidad de Guayaquil- Ecuador.

13. LOS INICIOS EN LA UNIVERSIDAD EN ESCENARIOS
DE HIBRIDACION

Mariana Arroyo, Miriam Alejandra Lucero,

Maria Celeste Luisi

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

La presente comunicacién se enmarca en una investigacion
de tipo exploratoria y de corte cualitativo en el proyecto de-
nominado “Cartografia sobre las politicas de ingreso a la uni-
versidad argentina durante el periodo 2020-2022". En este
contexto, se analizaran las politicas institucionales desarrolla-
das en la Universidad Nacional de la Patagonia Austral, pres-
tando especial atencidn a las caracteristicas que asumen los
escenarios actuales debido a la convergencia de tecnologias y
modalidades de cursado. Comprendemos que la mediatizacion
de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) ha
reconfigurado practicas pedagégicas en los inicios de la vida
universitaria. Esto trae consigo procesos de apropiacion de
nuevos saberes y habilidades que responden a las demandas
contextuales. Durante la ponencia, nos aproximamos al con-
junto de politicas generadas y su incidencia en las experiencias
de ingreso de los y las estudiantes.

14. VIRTUALIZACION DE LA DOCENCIA DESDE LA
PRACTICA EN EDUCACION SUPERIOR: MODELAMIENTO
Y DESARROLLO DE MATERIAL DE APOYO TECNOLOGICO
CREA UDP

Benjamin Astudillo Ganora

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

El trabajo se enfocd en los elementos que determinan las
practicas y la actualizacion de habilidades y saberes digitales
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en los docentes. En relacion a eso, la reflexion se articuld en
torno al proceso de virtualizacion de la docencia, la tecnologia
invisible y el aprendizaje visible y algunos de los principales
desafios que vienen con la integracion de TIC. Por otro lado,
se ejemplifica desde el contexto particular del CREA UDP el
modelamiento y desarrollo de material de apoyo tecnoldgico,
presentando una propuesta de escuela (Caso) en desarrollo.

15. AJEDREZ 4.0. ;:COMO INCORPORAR EL PENSAMIEN-
TO COMPUTACIONAL A TRAVES DEL AJEDREZ?
Mariano Avalos

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

Es estratégico abordar por parte de los profesionales de la
educacion y poder recuperar de manera significativa el inter-
cambio a través del juego del ajedrez, donde la estrategia, el
pensamiento critico y abstracto, la interaccion con otra per-
sona, etc., son saberes y competencia fundamentales para
desenvolverse en la sociedad actual. En ese sentido intenta-
remos aportar para visibilizar y comprender el vinculo entre el
pensamiento computacional y el ajedrez. Ademads, en el afio
2018 se aprobaron los Nucleos de aprendizaje prioritarios de
Educacion digital, robdtica y programacion, que dan el marco
ideal para el desarrollo y organizacion de estos topicos.

16. AJEDREZ Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
Mariano Avalos
Ciclo de Entrevistas

En el escenario contemporaneo que estamos transitando es
estratégico abordar por parte de los profesionales de la educa-
cién y compartir con nuestros estudiantes, pudiendo recuperar
de manera significativa el intercambio a través del juego del
ajedrez, donde la estrategia, el pensamiento critico y abstrac-
to, la interaccion con otra persona, etc., son saberes y com-
petencias fundamentales para desenvolverse en la sociedad
actual. En ese sentido intentaremos aportar para visibilizar y
comprender el vinculo existente entre el pensamiento compu-
tacional y el ajedrez.

17. ALFABETIZACION EN LENGUAJE CINEMATOGRAFICO
EN ESTUDIANTES SECUNDARIOS

Andrea Baronzini, Gabriela Sagristani

Creatividad en el Aula [F]

Los adolescentes utilizan lenguaje audiovisual cotidianamente.
Sin embargo, la frecuentacion de este lenguaje se realiza des-
de la préctica, intuitiva y espontaneamente. Creemos que la
alfabetizacion en lenguaje cinematogréfico es una necesidad
en la formacién secundaria, porque permite la adquisicion de
conceptos y herramientas de andlisis para la apreciacion y la
produccion de materiales audiovisuales con una perspectiva

critica. Nuestra propuesta consiste en un dispositivo creado
desde dos campos: artes visuales y literatura. Nuestra inspi-
racion para el disefio de esta materia sobre cine, dentro del
curriculum de 6° afio secundario, parte de una charla brindada
por Scorsese sobre Visual Literacy.

18. HERRAMIENTAS H5P APLICADAS A LA
AUTOEVALUACION DE LA MATERIA PROBABILIDAD
Y ESTADISTICA

Lorena Veronica Belfiori

Creatividad en el Aula [E]

En todo proceso de ensefianza aprendizaje la autoevaluacion
cumple un papel fundamental como complemento de otros
sistemas evaluativos. Permite al estudiante conocer sus forta-
lezas y debilidades, en qué deben mejorar y qué errores estan
cometiendo en sus procesos de aprendizaje. En distintos cur-
s0s de Probabilidad y Estadistica se implementan autoevalua-
ciones utilizando herramientas H5P. Estas fomentan la motiva-
cion del estudiantado a través de la creacion de contenidos,
actividades, imagenes y videos interactivos.

19. REFLEXIONES SOBRE MI PRACTICA DOCENTE
Inés Josefina Bellocq
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

Soy profesora hace muchos afos y puedo decir con absoluta
certeza que tengo muchas més dudas que respuestas. Tantas
horas me habilitan a cuestionar con conocimiento de causa al-
gunas situaciones o practicas vividas, y plantear interrogantes
que pueden servirnos para seguir reflexionando sobre lo que
hacemos... y tal vez para encontrar soluciones de verdad Voy
a empezar con un tema facil, como para romper el hielo, un
asunto que me trae muchos dolores de cabeza y noches sin
dormir: los alumnos integrados. ¢De qué hablamos realmente
cuando hablamos de integracion? Saquémonos las mdscaras:
¢es integracion, inclusion o falso marketing?

20. ESTRATEGIA DE ENSENANZA PROMOVIENDO EL
TRABAJO EN EQUIPO EN GRUPOS GRANDES

Nadia Laura Belloni, Agustin Orts

Creatividad en el Aula [E]

El trabajo en equipo permite el desarrollo de competencias
actitudinales fundamentales para la formacion de los futuros
médicos. La facultad de Ciencias Médicas posee una alta ma-
tricula en su estudiantado. La masificacion en las aulas puede
dificultar la realizacion de trabajos colaborativos obstaculizan-
do el desarrollo de metodologias activas. Compartimos una
experiencia pedagdgica previo a una evaluacion parcial en la
carrera Medicina. Se propone una competencia académica en
equipos promoviendo la resolucion y discusion de preguntas

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo
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de repaso de contenidos a ser evaluados. La experiencia fue
valorada como positiva por el estudiantado. Esta estrategia
pedagdgica creativa permitié estimular el trabajo colaborativo.

21. TECNOLOGIA EN EL AULA: LA AUTOGESTION DEL
ESTUDIANTE

Lorena Bidegain

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

En la siguiente ponencia se plantea el desafio que se presenta
para los docentes, cuando se permite el uso de la tecnologia
en el aula. Sin dudas, la tecnologia es sumamente importante
en el proceso de ensefianza- aprendizaje , pero la pregunta es
si realmente se la utiliza siempre con fines pedagdgicos. ¢Qué
sucede cuando los estimulos generados por las redes sociales
y algunas app, distraen al estudiante de la clase? ;Cémo ha-
cemos los docentes para acompanar estas situaciones y con
qué herramientas contamos para interferir en ese espacio?
Finalmente, creemos que generar un espacio previo de didlogo
y confianza puede ser la clave para este interesante desafio.

22. FUSION ENTRE MUSICA Y DISENO
Noé Binda
Creatividad en el Aula [B]

La fusion entre musica y disefio es un concepto fascinante que
explora como dos disciplinas creativas pueden complementar-
se e influenciarse mutuamente. En Introduccion al Lenguaje
Visual el Proyecto Integrador consiste en disefiar un sistema
de afiches para colgar en muros o carteleras en dmbitos cultu-
rales. Se trata de comunicar, a través del afiche, la obra de un
artista musical o banda. Incluye también una carpeta concep-
tual que fundamente todas las decisiones tomadas, en todas
las dimensiones previstas. El proyecto incluye todo el proceso,
desde los bocetos previos, los trabajos en clase, las busque-
das tipogréficas, la creacion de signos, figuras retoricas, leyes
compositivas, paletas cromaticas y el sistema de afiches fina-
les desarrollados en mockups.

23. DESAFiIOS TECNOLOGICOS, PEDAGOGICOS Y
DIDACTICOS EN LA EDUCACION VIRTUAL UNIVERSITARIA
Yvonne Blajean Bent

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

Se presentan los resultados de una investigacion que examina
los desafios tecnoldgicos, pedagdgicos y didécticos en la en-
sefianza universitaria virtual, enfocandose en las representa-
ciones sociales sobre esta modalidad educativa. Es un estudio
plurianual, realizado por docentes y estudiantes de diversas
disciplinas de la Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales
de la Universidad John F. Kennedy (UK), que revela como la
cultura digital promueve una predisposicion al ocio y lectura
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rapida. Esto impacta en la educacion en linea, al confundir el
ambito universitario con relaciones extraacadémicas, dificul-
tando una actitud diferenciadora en los estudiantes.

24, EVALUACION DOMINIO LECTOR
Maria Isabel Bravo Alfaro, Elizabeth Judith Zepeda Varas
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

La evaluacion de Dominio Lector cumple un rol fundamental
para promover acciones de mejoramiento en los niveles de
lectura de los estudiantes. Que la Formacion Inicial Docente
forme a sus estudiantes en esta materia resulta de vital impor-
tancia, debido a que por una parte, los prepara en un contexto
real para su futura vida laboral y por otra contribuye con in-
formacion valiosa para los centros de practica. A través de un
proyecto de vinculacion docente, estudiantes de la carrera de
Licenciatura en Educacién y pedagogia en Educacion General
Bésica de la Universidad de Atacama aplican evaluacion de
dominio lector en establecimiento educacional de la comuna
de Copiapd en dos niveles de ensefianza basica.

25. TRANSVERSALES DEL CURRICULUM UNIVERSITARIO
PARA UNA PEDAGOGIA EN ACCION CREATIVA

Carmen Burgos

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

Los transversales del curriculum universitario que se estable-
cen en el curriculum prescrito responden a las demandas ac-
tuales de los gobiernos y las agendas educativas se enmarcan
en lo establecido en ellas. En ese contexto las demandas de
los estudiantes y del cuerpo académico encuentra derroteros
para llegar a concretarse en politicas educacionales que tras-
ciendan las aulas y los procesos de formacion. En esta pre-
sentacion vengo a presentar la necesidad de reestructurar los
programas de formacion de las pedagogias, para incorporar
los transversales filosofia, sociologia de la educacion y diddcti-
ca como eje piramidal en la dimension estructural y procesual
préctica del curriculum. Se discute el alcance que ello tiene
para la propuesta de una pedagogia en accion creativa, con
cardcter transformador.

26. METODOLOGIAS CREATIVAS EN EL AULA COMO
GENERADOR DE PROCESOS ARTISTICOS

Diana Maria Bustamante Parra

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

La ponencia expone los resultados parciales de un proyecto
de investigacion que se enfoca en comprender y divulgar las
practicas pedagogicas creativas en el campo de la ensefianza
de la arquitectura. Existe la necesidad de reconocer y regis-
trar las practicas artisticas que se generan como resultado
de la aplicacion de metodologias de ensefianza que incluyen
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un componente creativo, el cual puede derivar en productos
de cardcter artistico que continuamente se realizan en el aula
y que usualmente no se consolidan como material docente
y como evidencia de un modelo pedagdgico que fomenta la
practica artistica y la creatividad.

27. LA CASA SIEMPRE GANA: MATEMATICAS CONTRA
LA LUDOPATIA

Silvina Elena Busto, Ana Laura Teilletche, Nadia Micaela
Almeyra, Sofia Fajina, Marcos Villacorta Garcia
E-ducadores de Perfil T del mundo [A]

Coordinadora: Cristina Velazquez

El proyecto presentado en la Feria de Educacion, Artes, Cien-
cias y Tecnologia creado en el ISFD 24 de Bernal: “La casa
siempre gana... ;y vos?”, aborda la problemética de la ludo-
patia entre adolescentes desde una perspectiva matematica.
A través de talleres interactivos creados por estudiantes de
4° afo del Profesorado en Matemdtica, se propone que es-
tudiantes secundarios analizen juegos de azar como la ruleta,
el tragamonedas, las apuestas deportivas y otros conocidos,
aplicando conceptos de probabilidad, estadistica y teoria de
juegos. Las y los docentes en formacion, programaron varios
de estos juegos y crearon un libro interactivo en GeoGebra que
desarrolla la fundamentacion, demostrando cémo las mate-
maticas subyacen en los mecanismos del azar y la “ventaja de
la casa”. El objetivo es concientizar sobre los riesgos del juego
compulsivo y promover la toma de decisiones informadas. El
proyecto no solo fortalece las competencias matematicas, sino
que también fomenta la conciencia social y el pensamiento cri-
tico, utilizando la matematica como herramienta para analizar
y comprender fenémenos de la vida real. Creado por estudian-
tes de 4° afio del Profesorado en Matemdtica, guiados por las
profesoras Ana Laura Teilletche y Silvina Busto

28. UN VIAJE DE APRENDIZAJE. COMO LOS TRABAJOS
INDIVIDUALES CONDUCEN A UN TRABAJO FINAL DE
CURSO ENRIQUECEDOR Y SIGNIFICATIVO

Sandra Cabrera

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

El Proyecto Integrador de la asignatura Comercializacion | es
un plan de marketing para productos y servicios creativos en
mercados emergentes. Dicho trabajo tiene como objetivo ge-
neral la necesidad de integrar los trabajos individuales en un
proyecto final enriquecedor, significativo y de triple impacto.
El proceso se efectua en equipo desde una metodologia co-
laborativa y participativa afin de poner en valor la generacion
conjunta de conocimiento.

29. 0BJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE EN
GENIALLY (OVAG) PARA EL BACHILLERATO

Evelyn Aracely Cabrera Romero, Tabata Paola Chuisaca
Mendez, Juan Garlos Chuisaca Feijoo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

En la educacion de bachillerato, las asignaturas que abarcan
las ciencias experimentales, como matemdticas, fisica, quimi-
ca y biologia presentan grandes desafios. Por ello, es crucial
desarrollar recursos que faciliten su aprendizaje. En la actuali-
dad, existen recursos digitales que, si son bien seleccionados y
adaptados por los docentes, pueden enriquecer y personalizar
la ensefianza. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje en Genially
(OVAG) son una de estos recursos. Esta investigacion presenta
varios OVAG, enfocados en matematicas, quimica y biologia,
€OMo una propuesta innovadora para mejorar la ensefianza de
estas disciplinas en el nivel de bachillerato.

30. DEL AULA A LA EMPRESA: BUENAS PRACTICAS
DEL MODELO ABP PARA RESOLVER DESAFi0S
EMPRESARIALES

Sergio Caceres, Sergio Bayona Gomez

Creatividad en el Aula [F]

El Aprendizaje basado en Problemas-Proyectos (ABP) facilita
el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo, permitiendo la in-
mersion de los estudiantes en entornos empresariales reales.
Aplicado al programa de “Logistica y Mercadeo Organizacio-
nal” de la UNC, se desarrollo en tres fases: primero en una
prueba piloto sobre una empresa textil, luego sobre una co-
mercializadora y reencauchadora de llantas, y finalmente en
una empresa de insumos para panaderia. Los estudiantes pro-
pusieron y socializaron mejoras a sus procesos logisticos, que
luego fueron evaluadas por representantes de las empresas.
Los resultados contribuyen a fortalecer la relacion academia-
empresa y demuestran la efectividad del ABP en Educacion
Superior.

31. L0S PROYECTOS DE INTERVENCION Y AYUDANTIAS
COMO DISPOSITIVOS DE FORMACION VINCULADOS A
LA EDUCACION EMOCIONAL

Dayman Farid Calderon, Carina Perez Dib, Sebastian
Gabriel Diaz, Romina Alejandra Benitez, Betina Manuela
Gonzalez, Maria José Lucero Sosa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

La experiencia que se comparte parte de lo que se viene de-
sarrollando dentro del espacio curricular de Practica de la En-
sefianza para los Profesorados de Educacion Secundaria en
Geografia, Historia y Ciencia Politica del Instituto de Formacion
Docente San Luis en el presente ciclo lectivo 2024. Los dis-
positivos de ayudantias y talleres de intervencion propuestos
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parten de la perspectiva de la educacion emocional, especi-
ficamente en el marco de la evaluacion formativa y la impor-
tancia de la comunicacion asertiva dentro de los procesos de
formacion de futuros docentes a partir de intervenciones reali-
zadas en la escuela asociada para una mejor comprension de
las précticas de ensefianza en el nivel superior.

32. REALIDAD VIRTUAL: TECNOLOGIAS APLICADAS A
ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE
Sebastian Javier Calderon

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

Este estudio pretendio conocer el impacto de la implementa-
cién de un equipo de Realidad Virtual (RV), como técnica que
refuerza las estrategias de ensefianza y aprendizaje. La RV per-
mite al estudiante explorar, en un entorno virtual, la realidad
representada dinamicamente, con funcionalidades que facilitan
la manipulacion de los componentes que forman esa realidad.
Con la RV el estudiante puede explorar ambientes y situacio-
nes complejas. La experiencia desarrollada durante el estudio
proporciona datos suficientes para estimar que la RV tiene un
impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, ofrecien-
do una alternativa innovadora a las estrategias tradicionales.

33. INTEGRACION DE ACTIVIDADES LUDICO
PEDAGOGICAS EN LA ENSENANZA DE PROGRAMACION
Y ROBOTICA

Sebastian Javier Calderon

Creatividad en el Aula [D]

Una de las razones por las que los estudiantes abandonan las
carreras relacionadas con la informatica en los primeros afnos
es la falta de interés en los contenidos iniciales. Dado que se
sienten frustrados y se decepcionan facilmente. En este con-
texto, la creatividad y las actividades Iudicas se han convertido
en herramientas efectivas para involucrar y motivar a los estu-
diantes en la materia.

34. USO EFECTIVO DE GEMINI, LA IA DE GOOGLE,
EN LA GESTION EDUCATIVA

Oscar Andrés Calderon Bedoya

E-ducadores de Perfil T del mundo [A]
Coordinadora: Cristina Velazquez

En esta sesion, se expondré el uso de Gemini, la Inteligencia
Artificial de Google que se consolida como un apoyo clave en
el desarrollo de actividades educativas a favor de los docentes
de hoy. Aqui conoceremos algunos aspectos clave para utilizar
a Gemini en diversos contextos de asistencia como lo son, la
creacion de planes de estudio, disefio de presentaciones te-
maticas, organizacion de evaluaciones, entre otros elementos
del dia a dia del docente.
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35. DECIME QUE HAGO CIENCIA SIN DECIRME
QUE HAGO CIENCIA

Maria Ana Calviiio, Marcos Cabrera
Creatividad en el Aula [G]

Hacer ciencia hoy en escuela implica mucho mas que repetir
conceptos o ir al laboratorio. El aprendizaje tiene que tener
sentido, tiene que ser real. ;Y qué hay mas real en ciencia que
el quehacer cientifico? Asi nace el proyecto Basura en el 4to
afio de un secundario Montessori, que implicd el desafio de
enfrentar dicho problema, pero utilizando estrategias cientifi-
cas. Durante cuatro clases los estudiantes obtuvieron y entre-
naron habilidades para: analizar cuantitativa y cualitativamente
los desechos institucionales, documentar rigurosamente el
proceso, analizar y graficar los datos, escribir un informe y, por
Ultimo, comunicar los resultados a las autoridades del colegio,
asesorando a la mejora institucional.

36. EXPERIENCIAS DEL CAMPO DE LA EXTENSION: EL
PROFESORADO DE EDUCACION FiSICA DEL ISFDYT 209
Ariel Roberto Canabal

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

Compartimos experiencias de Extension que surgieron en la
carrera de Prof. de Educacion Fisica de nuestro ISFDYT. He-
mos sido prolificos en propuestas de apertura a la comunidad,
aun entendiendo que las mismas a diferencia de lo que ocurre
en las universidades no cuentan con ningun presupuesto. En
un principio las mismas fueron apoyadas por profesores de las
Horas TAIN, y tuvieron como fin a los propios estudiantes del
profesorado, pero, la propia dindmica institucional las volvié
espacios independientes, autorregulados, con reconocimiento
institucional, y gestionados por estudiantes avanzados de la
carrera, lo que vuelve ain mas destacable y valioso para su
difusion y reflexion.

37. SEDENTARISMO COGNITIVO, FUTURO
DE LAS AULAS, IA, CHATGPT

Veronica Caputi

Ciclo de Entrevistas

Se abordara como la inteligencia artificial, con un enfogue en
herramientas como ChatGPT, puede ser utilizada por docen-
tes y directivos para mejorar y agilizar procesos educativos.
Ademas, se abordaran el futuro de las aulas y el concepto de
‘sedentarismo cognitivo’, proponiendo estrategias para que las
escuelas fomenten un aprendizaje
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38. PRESENTACION DE LA PLATAFORMA DE
VIDEOJUEGOS DE EVALUACION Y TRATAMIENTO
NEUROCOGNITIVA GNOSISKIDS BY NEDUTEC
Mariela Beatriz Caputo

Creatividad en el Aula [B]

GnosisKids es una plataforma digital cientifico pedagdgica que
desarrolla videojuegos de evaluacion y tratamiento de funcio-
nes neurocognitivas para el aprendizaje. Se presentaran los
estudios cientificos realizados para validar la implementacion
de cada videojuego /Kiki en equilibrio y Eri en Foco. Ellos eva-
ldan atencion sostenida y estimulan funciones ejecutivas en
nifos entre 4 y 13 afios de edad.

39. EL TIEMPO FRENTE A LAS PANTALLAS
Cintia Carbone
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

Administrar el tiempo que los nifios y adolescentes estan fren-
te a las pantallas es cada vez mas dificil. Al respecto, se fue
perdiendo la espontaneidad del juego, se aburren rdpidamen-
te, pierden el interés, salen menos a jugar al aire libre y se
conectan muy poco con amigos y familiares. Si bien los avan-
ces tecnoldgicos son positivos y el contenido que se pueda
brindar es de gran utilidad, es muy importante administrar la
exposicion a las pantallas, poner limites, establecer horarios,
para implementar otros métodos de aprendizaje, fomentar la
curiosidad, el juego, descubrimiento nuevos aprendizajes y
disfrutar el tiempo con amigos, familia, fomentando la creativi-
dad. Esto es fundamental sobre todo en los mas pequefios, ya
que podemos prevenir problemas de varios tipos en la vision
asi como en el desarrollo del juego con pares, la socializacion,
valorar el dia a dia. El tema en el que me he enfocado con mas
detenimiento es en el problema del desarrollo de la vision.

40. FORMACION DOCENTE EN CLAVE DE
TELECOLABORACION E INTERNACIONALIZACION
Silvana Carnicero Sanguinetti

Creatividad en el Aula [E]

Los docentes que implementan en sus aulas proyectos de
telecolaboracion lo hacen porque fueron capacitados en esta
estrategia diddctica durante su desarrollo profesional y reco-
nocen sus beneficios para el desarrollo de competencias en
sus estudiantes. Para que esta estrategia didactica innovado-
ra sea adoptada por mas docentes, es crucial que los futu-
ros educadores se formen en sus conceptos, organizacion y
planificacion desde su formacion inicial. En esta ponencia se
presentaran dos casos de éxito del Instituto de Educacion Su-
perior en Lenguas Vivas: uno con una institucion de formacion
docente de otra localidad y otro con un profesorado de Texas,
Estados Unidos.

41. BARRERAS EN LA ENSENANZA DE LA FiSICA:

UN ENFOQUE BASADO EN ESTILOS DE APRENDIZAJE
Y RUTINAS DE PENSAMIENTO

Marcela Carrivale

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

La diddctica de las ciencias experimentales enfrenta proble-
mas como la comprension de los contenidos, la calidad do-
cente y las dificultades de acceso. Muchos estudiantes secun-
darios no desarrollan una comprension profunda, recurriendo
a un aprendizaje memoristico, especialmente en fisica. Las
discrepancias entre los estilos de aprendizaje de los estudian-
tes y el enfoque docente pueden causar aburrimiento, falta
de atencion, bajo rendimiento, desmotivacion y abandono del
curso (Felder y Henriques, 1995). Esta propuesta se basa en
nuevos modelos de aprendizaje, incluyendo la identificacion
de estilos de aprendizaje y la implementacion de rutinas de
pensamiento para fomentar un aprendizaje efectivo y activo.

42, INCLUSION EDUCATIVA EN ESCUELAS
SECUNDARIAS TECNICAS

Marcela Carrivale, Edgardo Matias Gonzalez
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

La inclusion educativa busca garantizar el acceso a una edu-
cacion de calidad para todos los estudiantes, eliminando ba-
rreras y aumentando su participacion para lograr los mejores
aprendizajes. Una escuela inclusiva responde a las necesida-
des de todos sus alumnos sin exclusion, valorando la diversi-
dad como un elemento esencial y ofreciendo una ensefianza
diversificada. Hoy en dia, implica considerar la accesibilidad,
los ajustes razonables y las barreras al aprendizaje y la par-
ticipacion (Borsani, 2018). Este trabajo estudia estrategias y
recursos didacticos en escuelas secundarias técnicas para
adaptar précticas a las necesidades individuales de los estu-
diantes y promover la inclusion educativa.

43. INTEGRACION DE TECNOLOGIAS DIGITALES
EN LA EDUCACION TECNICO PROFESIONAL:
DESAFI0S Y ESTRATEGIAS

Marcela Carrivale, Liz Gonzalez Kriger,
Elisabet Guadalupe Gamboa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

La falta de capacitacion adecuada en el uso de tecnologias
digitales limita la capacidad de los educadores para integrar
estos recursos de manera efectiva en el aula. Esta situacion
subraya la necesidad urgente de un enfoque mas integrado y
colaborativo en la formacién docente, que incluya una prepara-
cion exhaustiva en tecnologias digitales. Solo asi se garantizara
que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion sig-
nificativa y participativa, aprovechando al maximo los recursos
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digitales disponibles. Este trabajo estudia las estrategias de
ensefianza y los recursos diddcticos en escuelas secundarias
técnicas para analizar la integracion de herramientas digitales

44. MEMORIA COLECTIVA Y PATRIMONIO EDUCATIVO
EN LA ERA DIGITAL

Marcos Carrizo

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

Se explorara el potencial de la IA en la recuperacion de la me-
moria de la emigracion en adultos mayores (grupo demografico
clave en la construccion del patrimonio educativo y la memoria
colectiva). A través de una revision de documentos y el andlisis
de experiencias, se examinaran las implicaciones educativas,
sociales y culturales, centrandose en el papel de la IA en la
recopilacion, preservacion y transmision de historias de vida y
experiencias migratorias. Se discutiran los beneficios y desa-
fios, asi como las oportunidades que ofrece para fomentar el
aprendizaje intergeneracional y fortalecer lazos comunitarios,
en linea con los principios de la pedagogia mesoaxioldgica.

45. ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA EL DISENO
DE CURSOS VIRTUALES

Liliana Argelia Casar Espino,

Manuel Villanueva Betancourt

Creatividad en el Aula [D]

Disefar cursos virtuales, no significa sustituir el aula tradicio-
nal por un aula virtual, ni sustituir los materiales impresos por
documentos electronicos, las discusiones en clase por foros
virtuales. Por el contrario, significa encontrar nuevas estrate-
gias didacticas que permitan mantener activos a los estudian-
tes aunque éstos se encuentren en distintos lugares fisicos, y
promover la construccion de conocimientos y la colaboracion.
En el trabajo se ofrecen sugerencias para el empleo de es-
trategias didacticas en el disefio de los cursos virtuales. Se
brindan criterios para la seleccion de las estrategias didécticas
y el aprovechamiento de las potencialidades de las actividades
que ofrece MOODLE.

46. EXPERIENCIA EN EL AULA SOBRE GAMIFICACION
COMO ACTIVIDAD INNOVADORA

Eleonora Casaretto, Sofia De Regibus Bravo
Creatividad en el Aula [A]

La gamificacion, vista como herramienta educativa para la
enseflanza, es una diddctica innovadora, permite a los estu-
diantes universitarios afianzar conocimientos, motivarlos y ge-
nerar aprendizajes significativos. De esta manera, se expondrd
sobre la experiencia adquirida durante la realizacion de una
pasantia en el marco de un Proyecto de Investigacion donde
los actores (Director y Pasante) llevan adelante un plan de tra-
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bajo a fin de conocer, indagar y elaborar materiales educativos
bajo la técnica de gamificacion a ser aplicados en la asignatura
Contabilidad General, con estudiantes de 1er afio de carreras
de Hoteleria y Turismo de la Facultad de Turismo y Urbanismo.

47. ;QUE HAY DETRAS DE LOS ALUMNOS NO LEEN
Y NO ESCRIBEN NADA EN LA UNIVERSIDAD?
Belén Castaldo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

En la ponencia se exploran las complejidades que enfrentan
los estudiantes universitarios en el desarrollo de habilidades
de alfabetizacion académica. Se argumenta que estas no se
atribuyen Unicamente a deficiencias en su formacion previa,
sino que también se ven exacerbadas por 10s retos discursivos
especificos del ambito. Con el propdsito de lograr una mejora
sustancial en el escenario descrito, se proponen diversas es-
trategias pedagogicas que los docentes pueden implementar.

48. PEDAGOGIA, CIENCIAS SOCIALES Y CIUDADANIAS:
UN RETO EN COLOMBIA

Oscar Castafieda

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

La presente reflexion busca identificar las implicaciones peda-
gdgicas y educativas que tiene atender el llamado que se hace
desde el Estado social de derecho, a propdsito de la formacion
de ciudadanias. Para ello, se transita por algunos referentes
juridicos que marcan acento en dicha invitacion, los cuales,
pese a Su existencia, pareciera tener considerables limitacio-
nes en las dindmicas escolares. Seguidamente, se hace una
aproximacion a algunos tipos de ciudadanias, para posterior-
mente, cotejar lo dispuesto por el Ministerio de Educacion en
Colombia-MEN- y su contribucion en esta tarea. Para tal fin,
se reconoce la estructura de las competencias ciudadanas y
la manera como se propone trasladarla a los contextos edu-
cativos. En el desarrollo de este ejercicio, se hizo un rastreo
de fuentes secundarias en bases de datos como Jstor, Scielo,
Scopus, Prisma Sociology Database, con fecha de publica-
cion posterior a 2015. Una vez se identifican los recursos de
acuerdo con los criterios establecidos, se elaboran los corres-
pondientes restiimenes analiticos para, posteriormente, cons-
truir la respectiva matriz de andlisis. Dentro de los hallazgos
identificados, se reconoce la importancia de revisar el espiritu
curricular y visibilizar las complejas dindmicas que enmarcan
las relaciones éticas y politicas en la escena nacional. Del mis-
mo modo, es perentorio revisar que tan importante labor, no
estd exclusivamente ligada a las ciencias sociales, pese a su
vinculo epistémico por los contextos de reflexion que le atafien.
Asimismo, es inaplazable revisar las estrategias de formacion,
de capacitacion y de actualizacion en aras de responder a las
necesidades diddcticas y evaluativas que enfrenta el cuerpo
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profesoral en la historica labor de construir una sociedad par-
ticipativa, digna y en paz.

49. TENDENCIAS INNOVADORAS EN MARKETING PARA
EL DISENO: ESTRATEGIAS CREATIVAS PARA IMPACTAR
EN EL MERCADO

Abel Catacora

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Las tendencias innovadoras en marketing para el disefio se
centran en estrategias creativas para captar la atencion del
mercado en constante evolucion. Desde el auge del marke-
ting de contenido hasta la personalizacion basada en datos,
las marcas estan explorando nuevas formas de conectar con
su audiencia. La integracion de realidad aumentada y virtual
ofrece experiencias inmersivas, mientras que el marketing
de influencia contintia siendo una herramienta poderosa. La
sostenibilidad y la responsabilidad social también estan en el
centro de las estrategias, reflejando valores compartidos con
los consumidores. En resumen, la innovacion y la creatividad
son clave para destacar en un paisaje competitivo y dinamico.

50. EXPERIENCIA DEL USO DE MOODLE EN COLEGIOS
DE NIVEL SECUNDARIO

Alicia Edith Catuogno, Analia Espinosa

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

El presente trabajo se enmarca en el Proyecto de Investiga-
cion: “Andlisis de las potencialidades de las tecnologias de
la informacion y comunicacion en estudiantes y docentes de
nivel secundario y universitario” de la Universidad Nacional de
San Luis. El objetivo es indagar sobre las potencialidades de
las tecnologias a través del uso de la plataforma Moodle en
colegios secundarios de Villa Mercedes y sus alrededores. Los
resultados obtenidos muestran que fue una experiencia be-
neficiosa que se repetira nuevamente con la incorporacion de
herramientas y recursos que permitan que la plataforma sea
mas amigable para los estudiantes.

51. NUEVAS REPRESENTACIONES DEL AULA
SECUNDARIA POST-PANDEMIA

Rosanna Chacin

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

Tras casi dos afios de medidas de aislamiento por la pande-
mia, el retorno a la presencialidad ha representado un nuevo
desafio para la reconfiguracion de la educacion. De esta ma-
nera, se ha desarrollado una investigacion con el objetivo de
explorar los cambios que evidencia la educacion secundaria
argentina, a partir de la experiencia de continuidad pedagégica
en el marco de la pandemia, tomando como unidad de analisis
el aula ¢Qué tipo de aulas han surgido?, ¢Qué de las practicas

implementadas se sostiene? Los resultados parciales obteni-
dos, evidencian una diversidad compleja que da cuentas del
impacto significativo de la experiencia transitada.

52. TECNOLOGIAS INMERSIVAS APLICADAS A LA
EDUCACION EN LATINOAMERICA

Diana Elizabeth Chimbo Sumba, Evelyn Aracely Cabrera
Romero, Erick Eduardo Quizhpi Guallpa

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

En el presente trabajo sé analiza estudios de casos y sé rea-
liza una revision de literatura respecto al impacto de las tec-
nologias inmersivas, como la realidad virtual (RV), la realidad
aumentada (RA) y la realidad mixta (RM), en la educacién en
Latinoamérica. Los resultados demuestran que la adopcion de
tecnologias inmersivas en Latinoameérica estd en crecimiento,
impulsada por proyectos educativos innovadores. Los casos
de estudio muestran que estas tecnologias se utilizan princi-
palmente en la educacion superior, y se estan explorando en
niveles educativos mas bajos. En conclusion, las tecnologias
inmersivas tienen el potencial de revolucionar la educacion,
aunque su implementacion enfrenta desafios referentes a in-
fraestructura y formacion de docentes.

53. SALA DE ESCAPE: 0TTO KRAUSE SE QUEDO
ENCERRADO

Maria de la Paz Colla, Elisa Henrriquez
Creatividad en el Aula [G]

En la celebracion del 125 aniversario de la Escuela Técnica 1
de 4 “Otto Krause”, se implement6 una innovadora experien-
cia educativa; una sala de escape. Estudiantes de primer y
segundo afio participaron en tres actividades distintas. La pri-
mera actividad consisti en resolver tangramas matematicos,
desarrollando habilidades de resolucion de problemas. Luego,
se llevo a cabo una actividad de andlisis de palabras en len-
gua, promoviendo la comprension y el vocabulario. Por dltimo,
se realizo una actividad de programacion utilizando microbits,
fomentando el pensamiento ldgico y la creatividad. Al finalizar,
los estudiantes recibieron una clave y trabajaron en equipo
para abrir el candado virtual en scratch. Esta experiencia di-
dactica estimuld el trabajo en equipo, el pensamiento critico y
el uso préctico de los conocimientos tecnoldgicos adquiridos.

54. PARTIDA CLASICA: ENSENANZA DEL ARTE CLASICO
A PARTIR DE JUEGOS DE MESA

Rosangela Conceigao

Creatividad en el Aula [C]

La ensefianza del Arte Clasico Antiguo fue la motivacion para

realizar un proyecto cuyo producto final fue la creacion de
juegos de mesa, basados en la mitologia griega y romana.
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Los procesos y procedimientos necesarios para completar
el producto final se realizaran durante el primer bimestre de
2024. LLa metodologia utilizada fue de cardcter interdisciplina-
rio, reuniendo estudios en las éreas de Arte, Literatura, Historia
y Geografia. El trabajo se realizd por grupos de alumnos, quie-
nes eligieron imagenes y soportes. Segun sugirio la docente, la
mayoria de los juegos fueron elaborados con materiales reci-
clados, recolectados por los propios estudiantes.

55. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LA
PROGRAMACION CREATIVA EN LA CREACION
DE PROPUESTAS ACCESIBLES

Marisa Elena Conde, Andrea Rocca

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

Desde nuestra propia experiencia encontramos que es ne-
cesario abordar contenidos de pensamiento computacional y
programacion creativa desde primer ciclo de escuela primaria.
Los avances en tecnologia requieren que desde pequefios las/
0s nifios aprendan a leer y a escribir y a comprender lenguajes
cientificos que le permitan también codificar y decodificar de
forma creativa para poder transitar los cambios tecnoldgicos
con los que se encontrardn a lo largo de la vida. La IA desde
noviembre del 2022 ha llegado con la fuerza de un huracan,
y ha dado vuelta no sélo paradigmas, creencias de como su-
ceden las cosas a partir del andlisis de millones de bases de
datos a un tiempo veloz. La situacién econdmica actual, pa-
rece atentar contra la posibilidad de comenzar a trabajar con
el pensamiento computacional y la Programacion, pero nada
mas lejos que la realidad, si bien es cierto que en un punto
se requiere hardware y software especifico, se puede comen-
zar a trabajar con elementos como el ldpiz y el papel, y otros
elementos que son también mucho mds accesibles, y que re-
quieren por un lado de la creatividad de los docentes y de la
capacitacion para poder planificar propuestas didacticas que
les permitan adentrarse en el mundo de los algoritmos.

56. LA MARCA PERSONAL DEL DOGENTE GCOMO
ELEMENTO MOTIVADOR PARA EL APRENDIZAJE
Maria Fernanda Contreras Pefia, Ana Miranda
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

En la Universidad Estatal de Milagro (UNEMI), para contrarres-
tar la desmotivacion estudiantil, es crucial que los docentes
desarrollen una marca personal distintiva ya que es una buena
herramienta para captar y motivar al alumnado. En este senti-
do, una marca personal sdlida contribuye en la transmision del
conocimiento, a la vez que ayuda a delinear una educacion de
calidad y adaptada a la realidad social contemporanea. Por lo
tanto, este estudio busca definir y analizar la situacion actual
de la marca personal de los docentes de (UNEMI) teniendo
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como eje el concepto de marketing educativo, con el objetivo
de mejorar la ensefianza.

57. LA ANALOGIA VISUAL EN LA FORMACION SEMIOTICA
Carlos Cordero
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

La analogia es una figura retérica que traza un paralelo entre
dos cosas diferentes que tienen varias cualidades comunes.
A través de esta figura trabajamos en la cdtedra de Semidtica
aplicada, una imagen analdgica qué refleja una postura ideo-
|dgica favorable o desfavorable hacia una tematica de corte
polémico. Con esta actividad potencializamos la conceptuali-
zacion; identificamos en una imagen sus cualidades como re-
presentamen segun la primera triada de Peirce; reconocemos
en una imagen, el valor simbdlico que esta contiene segun la
segunda triada de Peirce y finalmente organizamos una pieza
de comunicacion visual a partir de un mensaje verbal y una
imagen analdgica.

58. LA AUTOBIOGRAFIA ESCOLAR COMO DISPOSITIVO
PARA LA FORMACION INICIAL DE PROFESORES/AS
Claudia Silvina Cordoba

Creatividad en el Aula [B]

Tal como se abordard en Interfaces 2023, se contintia trabajan-
do con la Autobiografia escolar como dispositivo para la forma-
cion inicial de profesores/as de Educacion fisica en el marco de
la Asignatura de Pedagogia. En esta oportunidad se hara hinca-
pié en como vivenciaron el trabajo los/las estudiantes. Para ello
se implementd, al azar, un cuestionario para que fundamenten:
lo mas relevante que resulto el escribir/narrar su autobiografia,
la valoracion, las dificultades, si recibieron algun tipo de ayuda,
si dieron la posibilidad de leerla a alguien, y si hubieran incluido
alguin otro aspecto que no se contemplaba en las consignas.

59, TENDENCIAS EN EDUCACION SUPERIOR: NUEVOS
FORMATOS

Maria Marta Coria

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

En esta ponencia se presentan algunas tendencias recientes
en educacion superior universitaria, analizando en particular
los cambios en las modalidades de provision y los formatos
académicos. Se analiza, especialmente, la preferencia por los
estudios de corta duracion y la modalidad virtual, que ofrecen
crecientes oportunidades para las instituciones de educacion
superior. Luego de presentar evidencias internacionales de
estas tendencias, se analiza la situacion en Argentina, donde
la oferta académica crecid y se diversifica sustancialmente en
los dltimos afios.
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60. LA INTERVENCION DEL PROMOTOR SOCIOCULTURAL
EN TEATRO EN NINECES VULNERABLES

Mariano Federico Corj

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

La intervencion del Promotor Sociocultural en Teatro en nifie-
ces vulnerables es fundamental para fomentar su desarrollo
integral y superacion de adversidades. A través del teatro, los
nifos pueden expresar sus emociones, desarrollar habilidades
sociales y reflexionar sobre su realidad. El Promotor Sociocul-
tural en Teatro actla como facilitador, guia y acompafante,
creando un espacio seguro y estimulante para que los nifios
exploren sus potencialidades. Esta intervencion promueve la
autoestima, la resiliencia y la conciencia critica, contribuyendo
a la transformacion social y el bienestar de las nifieces vul-
nerables.

61. EL TEATRO ESTETICO-PEDAGOGICO PARA PENSAR
LA REALIDAD DEL ESTUDIANTE

Mariano Federico Corj

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Las intervenciones estético-pedagdgicas teatrales en la edu-
cacion formal se refieren al uso del teatro como herramienta
pedagdgica para fomentar el aprendizaje y el desarrollo inte-
gral de los estudiantes, que en adolescentes es vital para su
desarrollo holistico. A través del teatro, exploran emociones,
desarrollan habilidades sociales y reflexionan sobre su reali-
dad, promoviendo creatividad, autoestima y conciencia critica,
y cuando se lo usa pedagdgicamente, transforma el aula en
un espacio seguro para abordar temas cercanos y complejos,
fomentando empatia y comprension, de esta manera, se pro-
mueve un aprendizaje con un enfoque innovador y efectivo,
significativo y transformador.

62. EL ANDAMIAJE TECNOLOGICO EN LA PROMOCION
SOCIOCULTURAL EN TEATRO

Mariano Federico Corj

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

El relevamiento de territorios es la partida del practicante de
promocion sociocultural, le permite reconocer accesos para su
intervencion. Los estudiantes individualmente necesitarian va-
rias semanas (que no poseen) para realizar estos relevamien-
tos. Entonces, una perspectiva cooperativa, mejora, potencia
y agiliza el trabajo. Desde la perspectiva Vigotskiana, pensar
las herramientas tecnoldgicas como andamios para lograr
aprendizajes significativos es valido, pero, la utilizacion de las
mismas para generar accesos cooperativos a conocimientos
e informacion en la préactica profesional se reconoce como
imprescindible, es decir, se comporta como una herramienta

activa a las necesidades de los estudiantes y las concibe con
una perspectiva técnica y profesional.

63. COMUNICACION MULTIMODAL: FORMAS
DE ENTENDER LA EXPRESION IDENTITARIA
Jaime Ricardo Cortés Quintero

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

El entrecruzamiento del arte y el disefio son constantes proce-
s0s transformativos. La observancia de sus origenes histdricos
desde visiones particulares, la manera de proceder de sus ex-
ponentes principales, las disciplinas adyacentes que intervie-
nen al interior e interaccion de las mismas, los distintos modos
de creacion, las teorizaciones fundantes y contemporaneas de
las disciplinas, sus posturas actuales delante del empirismo,
la educacion por competencias y la formacion universitaria; y
por dltimo la exposicion de su lenguaje multisensorial particu-
lar, desde la observacion de aquello que tedricamente usa un
artista y disefiador contemporaneo en el acto de creacion. Ha
cambiado el canal expresivo de las comunicaciones.

64. NARRATIVAS ALGORITMICAS: INTEGRANDO LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y LA LITERATURA EN LA
UNIVERSIDAD

José Eduardo Cortes Torres

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

La ponencia sistematiza experiencias innovadoras combinan-
do literatura y tecnologia, centradas en la lectura guiada con
estudiantes de primer semestre de la Universidad Manuela
Beltrdn, utilizando herramientas de inteligencia artificial. Ex-
plora narrativas algoritmicas y el desarrollo de chatbots, data
mining y Data Storytelling para nanosegmentacion de audien-
cias y visualizacion de datos. Este enfoque interdisciplinario
demuestra como la integracidn de literatura e inteligencia
artificial enriquece la educacion, potenciando habilidades y
conocimientos en la era digital.

65. EDUCOMUNICACION Y NARRATIVAS TRANSMEDIA:
PAUTAS PARA EL DISENO DE ENSENANZA

Natalia Corvalan, Luis Blasco

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

Esta ponencia presenta un acercamiento al disefio de expe-
riencias educativas transmedia desde la perspectiva de la
educomunicacion. Exploraremos las tramas esenciales pro-
puestas por Mariana Ferrarelli (2023) -curricular, didactica y
medidtica- y profundizaremos en aspectos clave como la in-
tervencion y la sostenibilidad, con el objetivo de transformar
las practicas educativas tradicionales y fomentar el desarro-
llo de competencias digitales y creativas en el estudiantado.

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo

15



ACTIVIDADES

interiaces12

16

A través de narrativas transmedia que conecten diversos me-
dios y formatos, buscamos disefiar propuestas educativas
innovadoras, atractivas y significativas. Los invitamos a re-
flexionar sobre como aplicar estos principios en sus propias
practicas educativas y co-crear experiencias de aprendizaje
transformadoras para nuestros/as estudiantes.

66. LA L.A. LLEGO A LA ESCUELA. EXPLORANDO
EL CHATGPT EN EL AULA

Mario Cwi

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

A partir de que ChatGPT llegd a la escuela nos propusimos
explorar sus potencialidades en las aulas. Estas experiencias
se transformaron en un libro que refleja cémo, docentes y es-
tudiantes, se involucran en el arte de preguntar en la era de
las respuestas automdticas. ¢Como planificar la ensefianza
para que los estudiantes conversen de manera critica con la
I.A.? ;Como mantener un rol protagonico del docente? ;,Como
comprender el detrds de escena de la I.A? Durante la presen-
tacion se analizaran estos desafios, en base a las experiencias
documentadas en el libro recientemente publicado.

67. RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS DE
MANERA AUTONOMA

Octavio Javier da Silva Gillig, Sebastian Javier Calderon
Entornos Digitales y Tecnologias [D]

A partir de nuestra experiencia impartiendo clases de Pro-
gramacion y Robdtica, hemos observado que un nimero sig-
nificativo de estudiantes enfrenta dificultades para resolver
problemas sin asistencia. Aunque fomentamos la creatividad
y alentamos a los estudiantes a trabajar de manera indepen-
diente, a menudo se encuentran incapaces de solucionar pro-
blemas sencillos durante el desarrollo de sus proyectos. Esta
situacion recurrente nos ha llevado a reflexionar sobre la im-
portancia de lo que denominamos “Autonomia Tecnoldgica”.
Este término hace referencia a la capacidad de una persona
para enfrentar y resolver problemas tecnoldgicos por su propia
cuenta, sin depender de ayuda externa.

68. APRENDER A MODERAR FOROS VIRTUALES:
EXPERIENCIAS

Noralbis De Armas

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

El resumen de la ponencia “Aprender a Moderar Foros Virtua-
les: Experiencias” se basa en la adquisicion de valiosas leccio-
nes y estrategias para la moderacion efectiva de foros virtua-
les. Durante el curso, se exploraron técnicas de moderacion,
manejo de conflictos, fomento de la participacion y creacion
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de un entorno seguro y respetuoso. Estas experiencias han
permitido mejorar la calidad de la interaccion en los foros vir-
tuales, promoviendo el aprendizaje colaborativo y el desarrollo
del pensamiento critico entre los participantes. La participa-
cion activa en los foros virtuales ha demostrado ser una herra-
mienta efectiva para el intercambio de ideas, la construccion
compartida del conocimiento y el desarrollo de habilidades de
autorregulacion en los estudiantes.

69. DISENO EXPANDIDO: ALGORITMOS Y PLUG INS
COMO INSTRUMENTOS PARA LA IDEACION ESPACIAL
Andrea De Monte

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

El disefio expandido refiere a la exploracion de recursos e ins-
trumentos propios de tecnologias digitales que han ampliado
el horizonte de posibilidades para la ideacion, representacion y
construccion de arquitectura en espacios andlogos y digitales.
El aprendizaje de la arquitectura, en tanto ambito proyectivo,
requiere el acercamiento operativo- creativo de instrumentos
digitales en la buisqueda de tender a desarrollar un lenguaje es-
tético y productivo contemporaneo. Practicas que promuevan
la interaccion y efectividad movilizadora de una arquitectura si-
tuada que, articulando medios y fines, se vincule a una nocion
expandida del disefio. La experiencia practica se desarrolla en
etapas de ideacion espacial y se propone como campo para la
investigacion proyectual. El acercamiento al problema de dise-
fio se establece a partir de la condicion a priori de experimen-
tar con plug ins en diversos software de edicion tridimensional
(eleccion libre), en operaciones que devienen inevitablemente
en descubrimientos de patrones-estructuras no previstas,
azarosas 0 aleatorias como vias creativas alternativas (ex-
pansiones) frente a lo racional- controlado. La serendipia y
la intuicion relacional funcionan como posibilidades implicitas
en el proceso de aprendizaje de la arquitectura. Acciones de
mediacion-interaccion de procesos algoritmicos y heuristicos
como recursos aplicados a la ideacion, representacion y simu-
lacion espacial en arquitecturas andlogo y / o digitales.

70. ;POR QUE RESULTA IMPRESCINDIBLE PARA
LA LABOR DOCENTE LLEVAR REGISTROS DE LAS
PRACTICAS DE ENSENANZA?

Maria Laura Del Franco, Gisela Mufioz
Creatividad en el Aula [D]

Recursos para plasmar impresiones, inspiraciones e ideas en
la prdactica cotidiana docente. Modelos de registros e infor-
mes de gestion. Autoproyeccion y valoracion de las acciones
incompletas.
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71. 1A GENERATIVA EN CARRERAS DE PERIODISMO
Y PUBLICIDAD DE LA UCA. UN ESTUDIO DE CASO
Paola Dellepiane

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

La presente investigacion es fruto de la aplicacion de herra-
mientas de IA generativa ChatGPT de OpenaAl, para el desa-
rrollo de actividades en un aula virtual. Ademas, presenta un
cardcter interdisciplinario, puesto que estas actividades han
sido implementadas en asignaturas de las carreras de Comu-
nicacion Publicitaria e Institucional, Comunicacion Digital Inte-
ractiva y Comunicacion Periodistica, en diversas asignaturas
que van desde los primeros hasta Ultimos afios de las respecti-
vas carreras. Nos proponemos como resultado de este trabajo,
sistematizar la experiencia de implementacion de actividades
de aprendizaje con IA generativa en diversas situaciones de
ensefianza. El trabajo de investigacion se encuentra en curso,
por lo que en los proximos meses contaremos con los hallaz-
gos obtenidos. sobre los que es posible producir contenido con
la asistencia de la IA generativa.

72. EDUCACION SEXUAL INTEGRAL
Marcela Diaz Trincado
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

En los establecimientos educacionales, junto al curriculum, se
contemplan una serie de temdticas dedicadas a la formacion
integral de nifas, nifios y adolescentes, las que, expresadas en
politicas publicas, planes y estrategias de gestion, buscan ga-
rantizar diferentes dimensiones de sus derechos humanos en
el espacio escolar. En este sentido, el desarrollo de la autono-
mia progresiva de nifias, nifios y adolescentes es importante de
atender en el espacio escolar, pues permite abordar el aumento
paulatino de su capacidad de responsabilizacion y toma de deci-
siones respecto de aspectos que afectan sus vidas. El desarrollo
y profundizacion de capacidades que favorecen la autonomia de
los nifios, nifias y adolescentes se ve afectado, no sdlo por la
edad, sino también por aspectos culturales y por las experien-
cias individuales y colectivas que configuran su trayectoria de
vida. La autonomia progresiva puede desarrollarse en diferentes
instancias de la vida escolar, y se pueden distinguir en:

- El aula, entendida como el lugar donde se materializa el curri-
culum vigente, y donde se desarrollan las habilidades, conoci-
mientos y actitudes de nifias, nifios y adolescentes.

- Los espacios donde se desarrollan actividades, estrategias
y acciones que complementan el proceso de formacion curri-
cular y motivan la participacion estudiantil “fuera del aula”, a
saber, en actividades extraprogramdticas.

- Las acciones de integracion que promueven el compromiso
y la participacion cotidiana de toda la comunidad educativa
para construir una cultura democratica, basada en los dere-
chos humanos.

73. INCUBADORA UNIVERSITARIA: CAPACITACION PARA
EL EMPRENDIMIENTO Y EL DESARROLLO DE IDEAS
PARA NEGOCIOS

Elia Dominguez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

La presente investigacion pretende dar a conocer la incubado-
ra de negocios como una alternativa para el tejido productivo
desde los espacios de la universidad. A sabiendas de que se
trata de una propuesta innovadora capaz de aportar asesoria
y acompariamiento a emprendedores para validar ideas de
negocios 0 minimizar el riesgo técnico-comercial. El esfuerzo
investigativo se desarrolld desde el enfoque socio-critico de la
investigacion-accion educativa. EI objetivo se centr6 en iden-
tificar las capacidades que tiene la universidad para fomentar
la creacion de conocimiento mediante el didlogo de saberes.
Por lo tanto se trata de una herramienta educativa de impacto
social.

74. SOFTWARE DE PROYECTOS DE GRADO
Jaime Dongo Galliani
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

El presente cambia la vision vertical a una visién de proce-
S0 transversal del principal producto académico de nuestros
alumnos en SENATI. Ello simplifica el procedimiento y permite
el registro de indicadores para optar a nivel directivo por es-
trategias que permitan elevar el nivel de nuestros egresados.

75. LA FUSION DE LA PARAGOGIA Y LAS INSIGNIAS
DIGITALES. TRANSFORMANDO LA EDUCACION A DIS-
TANCIA INTEGRANDO LAS TECNOLOGIAS EMERGENTES
PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE PERSONALIZADO
Miguel Duque

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

La convergencia de la paragogia, las insignias digitales y las
plataformas de mensajeria instantanea con Wakelet, Tele-
gram, y formularios de recoleccion en linea marca huella en
la educacion a distancia. En consecuencia, los estudiantes
sentirdn mayor compromiso y responsabilidad, y clases cen-
tradas en el estudiante, le permitiré a los educadores aspectos
mas centralizados y personalizables de la educacion. En otras
palabras, cada método sera personalizado de acuerdo con las
necesidades y preferencias de un estudiante especifico, lo que
permitira maximizar su potencial, asi como el potencial de la
herramienta en si.
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76. LA LUDIFICACION Y LA EDUCACION ENTRE PARES
COMO ESTRATEGIA EDUCACIONAL

Miguel Duque

Creatividad en el Aula [G]

El estudio se centrd en el uso de la ludificacion y la educacion
entre pares como estrategia motivacional en cursos intensivos
de inglés para estudiantes de medicina veterinaria. Con este
objetivo se realizd una clase de manera hibrida en donde se
trabajo con el tema “Call of Duty Ghost” entonces a través de
mensajeria instantanea, se enviaron audios y videos motivacio-
nales relacionados con el tema, estableciendo conexiones con
el curso de inglés. Ademds, se introdujo otra variable que con-
sistia en una estudiante que asumia el rol de profesor asistente
y explicaba a través de la mensajeria, un proceso que se de-
sarrollé enteramente en la plataforma Moodle. Los resultados
fueron muy positivos, ya que las instrucciones desafiaban a los
estudiantes desde el popular juego “Call of Duty Ghost”, lo que
contribuyo significativamente a la motivacion y el compromiso
de los estudiantes.

77. DA SALA DE AULA AO FEED: UTILIZANDO O TIKTOK
PARA DESMISTIFICAR A QUIMICA

Emanuel Eliabe Alves

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

Os videos curtos do TikTok vem ao longo dos anos despertando
a atenco dos educadores. Assim, desenvolver a fluéncia para
a produgdo de contetdos nesta plataforma pode contribuir na
performance docente. Este trabalho consiste do relato de ex-
periéncia da producéo de videos no TikTok, para mediacéo do
Ensino de Quimica. Pode-se inferir que uma das vantagens da
producéo e distribuicdo de contetidos nessa plataforma € a
aceitabilidade destes pelo publico jovem, devido a facilidade de
acesso a informacgao, bem como a curta demanda de tempo
dos mesmos. Por outro lado, a produgdo requer fluéncia nas
midias digitais e criatividade.

78. PROMOVENDO 0 ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES
POR MEIO DA GAMIFICAGAO

Emanuel Eliabe Alves

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

0 Google Forms é um servigo de gerenciamento de pesquisas
e formularios online, langado em 2018, que pode ser utilizado
na mediagdo pedagdgica. O professor poderd utilizar esses
recursos para tornar suas aulas mais atrativas e participati-
vas. Nesse sentido, o trabalho aborda um relato de experién-
cia sobre a criagdo e aplicagdo de uma atividade gamificada
no Google Forms, para o ensino de Ciéncias. O publico alvo
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consistiu de 24 estudantes do sexto ano do fundamental. A
partir da proposta, 0s estudantes engajaram-se no processo
de aprendizagem, avaliando a experiéncia como positiva, di-
vertida e diddtica.

79. USO ETICO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA
EDUCACION SUPERIOR: DESAFi0S Y OPORTUNIDADES
PARA AMERICA LATINA

Gerardo Elias Navarrete Teran

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

En la era digital, la inteligencia artificial (IA) se ha convertido en
una herramienta poderosa con el potencial de transformar la
educacion superior. A medida que avanzamos hacia un futuro
cada vez mas digitalizado, es esencial abordar las implicacio-
nes éticas del uso de la IA en el ambito educativo. Esta ponen-
cia se centrara en los desafios y oportunidades que presenta
la implementacion ética de la IA en la educacion superior, con
un enfoque particular en América Latina. La presentacion ex-
plorard como la I1A puede mejorar la calidad educativa, perso-
nalizar el aprendizaje y optimizar la gestion institucional. Sin
embargo, también se discutirdn las preocupaciones éticas,
como la privacidad de los datos, la equidad en el acceso a
la tecnologia y el impacto en el empleo docente. A través de
casos de estudio y ejemplos practicos, se destacara la impor-
tancia de establecer marcos éticos claros y politicas publicas
que guien el uso responsable de la IA en nuestras instituciones
educativas. Ademas, se abordara la necesidad de capacitar a
los educadores en el uso de tecnologias avanzadas y fomentar
una cultura de innovacion responsable. En este contexto, se
presentara mi experiencia de 38 afios en la educacion superior
y mi reciente especializacion en inteligencia artificial e inge-
nierfa de prompts, subrayando la importancia de la formacion
continua y la adaptacion a los nuevos desafios tecnoldgicos.
Finalmente, se propondrdn estrategias y recomendaciones
para que las instituciones de educacion superior en América
Latina puedan aprovechar al maximo las oportunidades que
ofrece la IA, mientras se aseguran de que su implementacion
sea justa, inclusiva y ética.

80. CREACION DE APLICACIONES
Silvia Susana Escobar
Entornos Digitales y Tecnologias [A]

Presentacion de proyectos donde los estudiantes disefian y
crean aplicaciones para celulares y controles para proyectos
de robdtica con Arduino.
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81. REDICTADO DE ANALISIS MATEMATICO:

UN RITMO NUEVO PARA EL APRENDIZAJE

Analia Isabel Espinosa, Fiorella Liliana Lunardi Del Bosco,
Maria Laura Aliaga

Creatividad en el Aula [G]

Como docentes del redictado de Andlisis Matematico |, cada
afio nos enfrentdbamos a cursos donde predominaba el bajo
entusiasmo, desgano y desmotivacion. Por ello nos propusi-
mos transformar la cursada en una experiencia dindmica y
motivadora a través de la evaluacion continua con “llaves”
digitales. Estas brindaron retroalimentacion inmediata, fomen-
taron el aprendizaje activo y la discusion en clase, convirtiendo
el estudio en un habito diario. Los alumnos identificaron sus
fortalezas y dreas de mejora, impulsando su autonomia. En
definitiva, las “llaves” abrieron las puertas a un nuevo ritmo
en Andlisis |, donde la motivacion y el dinamismo fueron clave
para el éxito.

82. REALIDAD VIRTUAL: UNA HERRAMIENTA
PARA EXPLORAR EL APARATO DIGESTIVO
Karla Espinoza, Maria Augusta Jimbo Cabzaca,
Jessica Betsabeth Romero Zhizhpon

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

El estudio analizd como la realidad virtual puede reforzar la
ensefianza de la anatomia del aparato digestivo mediante un
laboratorio 3D no inmersivo dirigido a estudiantes de nivel su-
perior. La realidad virtual permitio una exploracion detallada
e interactiva de las estructuras digestivas en un entorno tri-
dimensional. Los resultados sefialan que el uso de esta tec-
nologia mejora la comprension y retencion de los conceptos
anatémicos. En conclusion, la experiencia proporciona datos
para valorar que el laboratorio tiene un impacto positivo en el
aprendizaje del aparato digestivo, ofreciendo una alternativa
innovadora como herramienta que enriquece la ensefianza y
fortalece las estrategias pedagdgicas. Keywords: Realidad vir-
tual, laboratorio virtual, anatomia, aparato digestivo.

83. CARACTERIZACION DEL RECONOCIMIENTO
FACIAL Y CORPORAL GON IA

Ronald Espitia

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Los procesos de reconocimiento de la inteligencia artificial se
han desarrollado a lo largo de varias décadas, comenzando
con simples algoritmos de deteccion de patrones hasta llegar
a sofisticados sistemas basados en redes neuronales profun-
das. El reconocimiento facial se centra en la identificacion de
rasgos especificos del rostro, mientras que el reconocimiento

corporal abarca la deteccion y andlisis de posturas y movi-
mientos. Histdricamente, el reconocimiento facial gan impul-
so0 en los afios 90, pero fue con el advenimiento de técnicas
como el aprendizaje profundo, en la dltima década, que se
lograron avances significativos en precision y velocidad. Estos
desarrollos han llevado a la implementacion de estas tecnolo-
gias en multiples sectores, desde la seguridad publica hasta la
atencion médica, desde el desarrollo grafico y en los procesos
de la animacidn, es accesible para que todo tipo de publico
logre converger en la dindmica de su uso.

84. ACTIVIDAD INTEGRADORA Y PEDAGOGICA.
N ABORDAJE DESDE DISTINTAS DISCIPLINAS:
EMBRIOLOGIA, HISTOLOGIA, DERMATOLOGIA,
FiSICA, SALUD MENTAL Y GENERO

Veronica Estrella, Natalia Godoy, Paula Daneri,
Maria Florencia Tomat, Silvia Gretter
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

El objetivo de esta actividad es integrar contenidos Histo- em-
briolégicos, del drgano cutdneo mas extenso del cuerpo hu-
mano; su mirada desde el Género, la Salud mental y la fisica
bioldgica. Se realiza esta experiencia pedagdgica y didéctica
en la cual alumnos de segundo afio de la carrera de medicina,
partiendo de una situacion problema, un caso clinico real y
disparador, para que los alumnos puedan contar y relacionar
Sus vivencias y experiencias previas a 10s conocimientos in-
corporados en el drea de Sexualidad y Género y mediante este
trabajo grupal, un cuestionario guia; apoyandose en la biblio-
grafia, y en el seminario integrador. Se puedan evaluar conoci-
mientos previos, trabajo grupal integrador y retroalimentacion
de la actividad planteada.

85. CONSTRUCCION VOCACIONAL EN EL AREA
DE LA SALUD

Rodrigo Eugui Ferrari, Rodrigo Ferreira Hartwig
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

El curso “Universidad y Profesiones de la Salud” pertenece al
primer semestre del Ciclo Inicial Optativo del Area de la Salud,
propuesta que se dicta en la Sede Paysandu del CENUR Litoral
Norte (Udelar). Uno de sus objetivos es aproximar a los y las
estudiantes a las diferentes disciplinas del area para favore-
cer el proceso de construccion vocacional. Al respecto, en el
lltimo madulo se desarrollan actividades sobre perfiles profe-
sionales, posibilidades de insercion laboral, asi como aspectos
éticos. Este trabajo presentara reflexiones sobre algunas ex-
periencias / voces de docentes y estudiantes.
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86. DISENO DE MATERIALES Y ACTIVIDADES
CON REALIDAD AUMENTADA. PERSPECTIVAS Y
PRODUCCIONES DE DOCENTES EN FORMACION
Marina Falasca

E-ducadores de Perfil T del mundo [A]
Coordinadora: Cristina Velazquez

Durante la Ultima década, la Realidad Aumentada (RA) ha ex-
perimentado un notable avance y ha encontrado aplicaciones
en diversos campos, incluida la educacion. En esta presenta-
cion, se examinardn las ventajas de integrar la RA en las clases
de idioma y se presentaran recomendaciones para crear ma-
teriales y disefiar actividades con herramientas como UniteAR.
Ademas, se compartiran ejemplos de materiales didacticos
creados por estudiantes de la catedra Multimedios Aplicados a
la Ensefianza del INSPT UTN, tales como un glosario interacti-
vo para facilitar la comprension y el aprendizaje del vocabulario
especifico de una unidad de libro de texto tradicional.

87. 0 QUE EU VOU SER QUANDO ME FORMAR EM PUBLI-
CIDADE? CARTOGRAFIA DO PORVIR PROFISSIONAL
Alessandro Felippe

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

0 presente texto apresenta uma cartografia sobre relatos de
estudantes ingressantes no curso de ensino superior em Publi-
cidade de uma universidade publica do Brasil. Por meio de 18
textos, apresentamos uma andlise cartografica do contetido
apresentando. Com abordagem qualitativa e objetivos explora-
torios, inferimos 0s seguintes platds: expectativa e realidade,
interssecionalidade e possibilidades de atuagéo profissional no
campo publicitario.

88. 0 DESIGN GRAFICO COMO OBJETO E INSTRUMENTO
DE PESQUISA

Rodrigo Fernandes Pissetti

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

A pesquisa em design grafico pode ser realizada seguindo trés
abordagens distintas: Pesquisa sobre design: Tem como ob-
jetivo compreender abordagens, perspectivas e contextos do
design grafico como assunto, por meio de historias, estilos,
influéncias etc. Pesquisa dentro do design: O design grafico
serve de instrumento de pesquisa, em investigagbes para ge-
rar insights. Centrada no processo de design em si, a pesquisa
estuda os artefatos, métodos e praticas projetuais. Pesquisa
por meio do design: Estudo onde o design grafico é visto como
formador do ambiente visual, ao lado das formas de cultura
visual reconhecidas — arte, cinema, televisao, fotografia, pu-
blicidade etc.
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89. DESAFI0S EN LA ARTICULACION ENTRE NIVEL
SECUNDARIO Y UNIVERSITARIO: CONSTRUYENDO

EL OFICIO DE ESTUDIANTE

Gimena Inés Fernandez, Maria Soledad Chiramberro
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

El ingreso de los estudiantes a la universidad se encuentra
marcado por la necesidad de enfrentar una serie de rupturas:
conocer una nueva cultura institucional, un nuevo campo de
conocimiento, representaciones de la universidad construidas
socialmente, aprender a convivir con otros y vivir experiencias
que se distancian de lo cotidiano y lo conocido. El presente
trabajo da cuenta de las estrategias desplegadas por el equipo
de Ingreso, Permanencia y Egreso de la Facultad de Ciencias
Sociales (UNICEN) en la articulacion con el nivel secundario de
la provincia de Buenos Aires, con el propdsito de comenzar a
construir ese “oficio” de estudiante.

90. COMPETENCIAS INVESTIGATIVAS EN

ESTUDIANTES DE PREGRADO EN EL AREA

CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE PASTO

Leidy Susana Fierro Escobar, Andrés Felipe Rojas Zapata
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

Este proyecto de investigacion busca abordar la problematica
existente en la formacion investigativa de los estudiantes de
ciencias administrativas del Municipio de Pasto - Departa-
mento de Narifio (Colombia), y se espera que los resultados
obtenidos aporten informacion valiosa para mejorar la calidad
de la educacion en investigacion en esta drea del conocimien-
to. Esta ponencia internacional tiene el objetivo de compartir
los hallazgos y promover una discusion enriquecedora sobre
la importancia de la formacién investigativa en la educacion
universitaria.

91. CAPACITACION DE FORMADORES EN TIEMPOS
DE IA: PREMISAS, EXPERIENCIAS Y PROYECCIONES
Pedro Figueroa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

La ponencia aborda la capacitacion de docentes en el contexto
de la Inteligencia Artificial (IA), destacando premisas, expe-
riencias y proyecciones. Se comparten percepciones iniciales,
trayectorias y resultados de cursos impartidos a profesores uni-
versitarios de diferentes paises de Latinoamérica. Se ofrecen
sugerencias y orientaciones para repensar la formacion de for-
madores desde una perspectiva tecnopedagdgica, promovien-
do un enfoque que va mas alld del mero uso instrumental de
herramientas de IA en la ensefianza. El objetivo final es realizar
un aporte para una comprension mas profunda y reflexiva so-
bre como integrar efectivamente la IA en la practica educativa.
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92. LOS PROYECTOS DE AULA: UNA ESTRATEGIA
PEDAGOGICA EN EL PROGRAMA DE PUBLICIDAD
DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA LUIS AMIGO
Aura Maria Florian Morales,

Jhon Esteban Morales Quintero

Creatividad en el Aula [C]

Los proyectos de aula se presentan como un espacio crucial
para la interrelacion de diferentes saberes, donde los estu-
diantes desarrollan proyectos de creacion, investigacion y co-
municacion académica. Durante este proceso, cabe resaltar
que los estudiantes ejecutan procesos de conceptualizacion y
creacion de productos con una orientacion estratégica hacia la
inclusion en la sociedad y el mercado. Por tanto, se plantean
los proyectos de aula como una metodologia para la forma-
cién profesional y académica, especialmente en el contexto de
las artes aplicadas y la publicidad. Se resalta del proyecto de
aula, la capacidad para involucrar a los estudiantes en proce-
sos de investigacion y de esta manera, se abordan problemas
complejos en contextos reales, fomentando la autonomia y la
responsabilidad en el aprendizaje. El papel del docente en el
proyecto de aula se redefine como facilitador del aprendizaje,
dirigiendo el trabajo del proyecto y proporcionando orientacion
metodoldgica. Se destaca la importancia de desarrollar ha-
bilidades pedagdgicas para integrar teorias y métodos en el
andlisis de problemas, con el fin de promover un aprendizaje
significativo, la resolucion de problemas y la formacion de pro-
fesionales capaces de enfrentar los desafios del mundo laboral
actual.

93. LA INCORPORACION DE VARONES EN TRABAJOS
FEMINIZADOS: MAESTROS JARDINEROS

Paula Daniela Franco

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

La feminizacién del trabajo es la incorporacién de varones
en aquellas tareas y labores tradicionalmente relacionadas
al género femenino. Un proceso que viene siendo estudiado
desde hace ya varios afios tanto en el campo del género como
en el del trabajo. Dentro de las ocupaciones “realizadas por
mujeres” se encuentra mayormente el drea relacionada a la
educacion en el nivel inicial que implica la tarea de ensefiar
y cuidar en la primera infancia que comdnmente es llamado
“jardin de infantes 0 maternal”. Por esta razon, en este estudio
se analiza la incorporacion de varones en esta area educativa
como camino hacia la igualdad de género.

94, EL DISENO, LA CREACION Y LA CURACION DE
MATERIALES DIDACTICOS DIGITALES EN EL NIVEL
UNIVERSITARIO

Vanessa Frascino

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

La docente-investigadora, en su rol de contenidista y tutora
de los mddulos de TIC de la Licenciatura en la Ensefianza del
Inglés (UBP) relatara su experiencia entrenando a futuras li-
cenciadas en el disefio, produccion y curacion de sus propias
producciones digitales mediadas por tecnologias para “didac-
tizar” sus clases. A través de la implementacion de teorias de
ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua e importantes
conceptos de TIC: Artificial Intelligence (Al), the Internet of
Things (loT), Machine Learning (ML), exploraremos cémo las
estudiantes pudieron crear con tecnologia luego de transitar
los médulos y potenciar la calidad educativa en sus contextos
profesionales.

95. ECOS DIGITALES: PALACIOS DE MEMORIA
EN TIEMPOS DE INFORMACION

lan Fridman

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

Mi investigacion se adentra en el fascinante mundo de los
palacios de la memoria, especificamente mediante el método
de Lossi, que convierte espacios visuales en poderosas herra-
mientas de recuerdo. En nuestra era digital, donde la sobrees-
timulacion y la disminucion de la capacidad de atencion ame-
nazan nuestra memoria, la realidad virtual emerge como un
aliado formidable. Exploro cémo entornos inmersivos pueden
no solo mejorar nuestra capacidad para recordar, sino tam-
bién transformar la educacion y el aprendizaje. Imagina una
estrategia pedagdgica donde la tecnologia no s6lo preserva,
sino que también enriquece nuestra memoria, convirtiendo la
informacion en recuerdos significativos y duraderos.

96. ALUMNOS CREATIVOS QUE SE DESTACAN
Victoria Gabriel
Creatividad en el Aula [A]

En esta nueva participacion en Interfaces, me gustaria mos-
trar los trabajos de dos alumnas. Como docente de Disefio
de Indumentaria Il en modalidad online, les otorgué a ambas
el mismo concepto: Ciudades Coloridas. De esta manera, las
alumnas seleccionaron dos ciudades totalmente diferentes que
fueron Nara (Japon) y Jaipur (India) y con esas dos ciudades
trabajaron durante toda la cursada. Tal fue la investigacion
que hicieron que nos transportaron por un viaje muy comple-
to, donde se pudo apreciar la cultura de ambas ciudades, sus
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paletas de colores, sus texturas, sus materiales textiles y gran
parte de su riqueza cultural. Finalmente, culminaron el proyec-
to audiovisual de manera muy satisfactoria donde se notd todo
el gran trabajo realizado y la creatividad de ambas durante la
cursada.

97. LA PRESENTACION VISUAL DEL PROYECTO
INTEGRADOR

Victoria Florencia Gabriel

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Como docente de Disefio de Indumentaria | de manera asin-
cronica y sincronica, cuando comienza el proceso de disefio
de la catedra les pido que desde un concepto general selec-
cionen uno para poder desarrollar todo el cuatrimestre. Cada
instancia del proceso abarca, desde un cuaderno de ideas, un
panel conceptual, un moodboard, texturas tanto tactiles como
visuales, el desarrollo de dos series, dos envolventes, una pro-
duccion de modas con sus paneles y muchas instancias mas.
Cada paso que los alumnos van desarrollando, se les pide que
armen una presentacion visual, siempre respetando el concep-
to que se selecciond desde el comienzo del cuatrimestre. Di-
cha presentacion, es una buena estrategia visual para que los
alumnos una vez finalizado el cuatrimestre puedan mostrarlo
como portfolio de sus proyectos integradores.

98. DISENANDO EL AULA DE LAS POSIBILIDADES
Maria Cecilia Gagliano
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Un aporte del coaching ontoldgico profesional a la educacion
de nivel secundario que apunta a potenciar las fortalezas de
los estudiantes, a colaborar con la mision del educador y a
sostener y acompafiar el lugar de la familia en el camino del
aprendizaje.

99. RECURSO0S PARA EL ABORDAJE DE LAS
PORTADAS DE REVISTAS

Maria Paula Gago, Maria Begoiia Aguirre,
Juan Ignacio Mallada

Creatividad en el Aula [F]

Este trabajo presenta estrategias de ensefianza para favorecer
el aprendizaje de categorias operativas de la sociosemidtica
y el andlisis del discurso dado que permiten fijar posiciones
y niveles de andlisis para el estudio de los niveles tematico,
retorico y enunciativo de un corpus. Estas estrategias pueden
ser relevantes para estudiantes de disefio y comunicacion inte-
resados en el andlisis y produccion de portadas de revistas. La
tapa de un medio grafico es crucial porque capta la atencion
del publico, da cuenta de su identidad editorial y visual y des-
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taca noticias clave, permitiendo a un semanario destacarse en
el mercado de publicaciones.

100. EL LIBRO INTERVENIDO COMO RECURSO DIDACTICO
Maria Renata Galliano, Maria José Lucero Sosa,
Mariela Medina

Creatividad en el Aula [A]

Se propone socializar una experiencia vivenciada en el marco
del espacio curricular Didactica General para el Profesorado
de Educacién Secundaria en Lengua y Literatura del Instituto
de Formacion Docente Continua San Luis. La elaboracion de
un libro intervenido como recurso diddctico intenta ofrecerles
a las y los estudiantes un espacio que permita a través del
arte, incorporar, crear y recrear un libro como una herramienta
diddctica innovadora, otorgando herramientas y estrategias de
ensefianza en la formacién continua de futuros docentes des-
de una perspectiva critica, reflexiva y artistica de la implicancia
de hacer docencia y ser docente.

101. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA EN LA EDUCACION
SECUNDARIA TECNICA Y SU IMPLICANCIA EN LA
FORMACION DOCENTE

Elisabet Guadalupe Gamboa, Marcela Carrivale,
Edgardo Matias Gonzalez, Ignacio Cornaglia
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

La investigacion sobre estilos de aprendizaje y ensefianza es
fundamental en la educacion, aunque su aplicacion en la edu-
cacion técnica es limitada. Este estudio busca identificar los
Estilos de Ensefianza (EE) y Estilos de Aprendizaje (EA), asi
como reconocer las debilidades y fortalezas de las estrategias
de ensefianza en escuelas técnicas. Es crucial que los docen-
tes disefien estrategias adaptadas a las necesidades indivi-
duales de los estudiantes, proporcionando mdltiples vias de
acceso al conocimiento para un aprendizaje efectivo. Este ana-
lisis identifica y propone estrategias pedagdgicas adecuadas,
promoviendo los estilos mas representados y potenciando los
menos predominantes, mejorando asi las practicas docentes.

102. TECNOLOGIAS PARA LA PAZ: PERSPECTIVAS
DE INNOVACION DESDE EL DISENO

Jhon Garcia

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

La ponencia busca dar a conocer como desde el design thin-
king se han desarrollado procesos investigativos que han per-
mitido y facilitado la construccion de soluciones tecnologicas
digitales, enmarcadas en aspectos como la recuperacion de
memoria histdrica y reflexiones en torno al conflicto armado
en algunas poblaciones de Colombia. Asi mismo, busca evi-
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denciar algunas lecciones identificadas en torno a la gestion,
cooperacion y trabajo en equipo entre diferentes actores aca-
démicos y su relacion con las comunidades para la creacion
de contenidos digitales bajo el contexto de procesos de paz.

103. PROCESOS DE DISENO PARA LA IDENTIDAD
VISUAL DE LOS SITIOS WEB

Jhon Garcia, Giovanni Romero Perez

Creatividad en el Aula [D]

La presente ponencia busca poner de relieve desde la pers-
pectiva de un laboratorio de innovacion en una institucion de
educacién superior, como se promueven buenas practicas,
metodologias y procesos de colaboracion interdisciplinarios
para el desarrollo de tecnologias que permitieron la creacion
de un sistema de disefio para las identidad visual de los sitios
web de la Universidad Nacional de Colombia.

104. ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA FOMENTAR
LA LECTURA EN EDUCACION BASICA ELEMENTAL
Narcisa Garcia Cajape

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

El presente trabajo de investigacion cumple con las funciones
de garantizar una expectativa de garantizar estrategias didac-
ticas llamativas, innovadoras con disefio artistico que conlleve
a atraer y fomentar la lectura en los nifios de educacion basica
elemental, asi mismo se puede orientar utilizar la tecnologia
como base importante en el desarrollo de habilidades y des-
trezas.

105. INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y BLOCK LEARNING
PG PARA APRENDER HISTORIA

José Antonio Garcia Gano

Creatividad en el Aula [G]

En la Preparatoria Estatal Ndmero 8 se llevé a cabo un estudio
de corte cualitativo en el cual un grupo de alumnos de segundo
grado, cursando la asignatura de Historia de México, partici-
paron en una experiencia de aprendizaje utilizando el Método
Block Learning PG. Esta propuesta combina el uso de piezas
de construccion de plastico tipo LEGO en conjunto con la po-
tencia de la Inteligencia Artificial generativa, representada por
chatbots como Chat GPT o Monica. El objetivo principal era
generar modelos a escala que representardn escenas clave
del México Posrevolucionario, al tiempo que se desarrollaban
narrativas histdricas enriquecidas gracias a la asistencia de la
|A para la mejora del proceso educativo.

106. GOOGLE FORMS COMO ROLLING PLAY GAME
NO ENSINO DE QUIMICA

Matheus Gass Lopes, Claudia Smaniotto Barin,
Lara das Dores Santa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

A gamificagdo é uma metodologia ativa que propicia o enga-
jamento dos estudantes no processo de aprendizagem. Nesse
sentido, formar professores capacitados a usar ferramentas
gamificadas pode ser uma alternativa vidvel para modificar os
espacos escolares, tornando o Ensino de Quimica mais atrati-
vo aos estudantes. Nesse sentido, o trabalho consiste de um
relato de experiéncia da producdo de atividades gamificadas
no Google Forms visando adquirir a fluéncia tecnoldgico-peda-
gogica para a producdo de recursos educacionais diferencia-
dos. O planejamento, producéo e teste da atividade no Google
Forms possibilitaram a reflexdo sobre a praxis e a aquisi¢o
dos saberes experienciais, definidos por Tardif (2014)

107. PLANIFICANDO UN JUEGO DE ESCAPE
EN INGLES PARA TURISMO Y HOTELERIA
Agustina Generoso, Soledad Aguilera,
Estefania Stadelman

Creatividad en el Aula [B]

La Facultad de Turismo y Urbanismo de la UNSL contempla
en su oferta académica carreras relacionadas con Turismo y
Hoteleria, las cuales cuentan en su estructura curricular con
una amplia formacion en la lengua inglesa. En la asignatura
Inglés | actualmente se estd desarrollando, en el marco de un
Proyecto de Investigacion que lleva de nombre: “Gamificacion
y Serious Game en situaciones de la Vida Universitaria”, el di-
sefio de un juego de escape original como recurso educativo,
con el objetivo de incorporar técnicas innovadoras, mediante
herramientas de gamificacion como medio para fijar y afianzar
conocimientos.

108. ESCALERAS DE ESCAPE: AVENTURA DIGITAL
INTERACTIVA

Marina Gergich, Silvina Busto

E-ducadores de Perfil T del mundo [A]

Coordinadora: Cristina Velazquez

“Escaleras de Escape: un misterio en UNQ” es una aventura
digital interactiva que permite a las y los participantes aplicar
y repasar los conocimientos adquiridos en Idgica proposicio-
nal a través de una experiencia entretenida. Deben recorrer
escenarios de la universidad resolviendo enigmas y desafios
|0gicos interactivos que revelan la historia del surgimiento de
la Universidad de Quilmes, la cual nacié de una fabrica textil. A
medida que descubren pistas que llevan a las escaleras mis-
teriosas, obtendran las premisas del razonamiento enigmatico,
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que deberan validar al final del juego para lograr escapar. Esta
actividad, pensada para estudiantes de la materia “Elementos
de programacion y ldgica”, combina aprendizaje y diversion,
fomentando el pensamiento critico y la aplicacion préctica de
conceptos 1dgicos en un entorno dindmico y atractivo.

109. EDU-ENTRETENIMIENTO: ABORDANDO LA
EDUCACION INCLUSIVA EN SERIES DE FICCION
Javier Gil Quintana, Simon Gil Tevar,

Jose Javier Hueso Romero

Creatividad en el Aula [B]

Las series de ficcion desempefian un papel crucial en la for-
macion de nuestras percepciones, actuando como poderosos
agentes de socializacion que rivalizan con la influencia de la
educacion formal. El auge de las plataformas de streaming ha
ampliado enormemente la variedad de opciones disponibles,
explorando una amplia gama de temas y realidades sociales.
Estas series tienen la capacidad de moldear comportamientos,
comunicar valores y estimular la reflexion, especialmente en lo
que respecta a la diversidad funcional. Ejemplos como “Atipi-
co”, “Pulseras Rojas” 0 “Pablo” ilustran este enfoque inclusivo,
sirviendo como recursos educativos valiosos tanto en entornos
escolares como fuera de ellos. Ademas, estas producciones
generan debates y reflexiones que enriquecen la conciencia
socio-cultural de los espectadores.

110. GAMIFICACION E INNOVACION EN LA ASIGNATURA:
PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
UNIVERSIDAD DE CASTILLA-LA MANCHA

Simon Gil Tévar

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

En el contexto de la asignatura Procesos de Ensefianza-Apren-
dizaje en la Facultad de Educacion de Cuenca de la Universi-
dad de Castilla-La Mancha, (UCLM), los docentes participaron
en actividades que involucraban la investigacion, el andlisis y
la implementacion de estrategias de gamificacion. Entonces
como parte de estas actividades, los estudiantes exploraron y
aplicaron esas estrategias diversas para reforzar el contenido
del curso. Ademas, realizaron un analisis pormenorizado de las
experiencias de gamificacion, realizando una investigacion so-
bre la tematica. Como resultado, se puede ver que esta expe-
riencia ha permitido integrar con éxito las estrategias de gami-
ficacion, enriqueciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje,
proporcionando al alumnado un aprendizaje significativo.
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111. TRANSITAR LA MEMORIA. EL PASADO

EN EL PRESENTE URBANO

Mariangeles Glok Galli, Laura Hoffmmann,

Maria Magdalena Wagner, Susana Elizabeth Peker
Creatividad en el Aula [D]

En el andlisis de los procesos vinculados con el Terrorismo de
Estado, los lugares de memoria se constituyen en espacios
claves. Presentamos una propuesta interdisciplinaria realizada
en una escuela secundaria de Olavarria, Buenos Aires. El pro-
yecto tiene como punto de partida un recorrido por marcas te-
rritoriales de la ciudad relacionadas con la Ultima dictadura. El
itinerario despliega propuestas que articulan a los contenidos
con distintos lenguajes para generar productos que puedan
ser compartidos con la comunidad. La inclusion en el abor-
daje de las TIC enriquece significativamente la experiencia y
posiciona a los/as estudiantes como narradores activos de la
memoria local.

112. CONSOLIDACION DE LOS CONTENIDOS
APRENDIDOS CON PROPUESTAS DE TALLERES
EN LA COMUNIDAD

Natalia Carolina Godoy, Veronica Estrella,
Maria Florencia Tomat, Paula Daneri
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Consolidacion de los contenidos aprendidos con propuestas
de talleres en la comunidad. Area Sexualidad, Género y Repro-
duccidn, Facultad de Ciencias Médicas, Universidad Nacional
de Rosario. En la Facultad de Ciencias Médicas de UNR se
cambid el plan de estudio en 2001, apostando al aprendizaje
autodidacta. Terminado el cursado de la materia se les ofrece
participar voluntariamente de una actividad de extension uni-
versitaria donde volveran a trabajar los contenidos organizando
charlas, talleres y folleteria. De esta forma buscamos que el
alumno vuelva a ver los contenidos y su aplicacion desarrollan-
do también destrezas de comunicacion y empatia con la pobla-
cion. Vamos a presentar lo trabajado sobre “Qué sabemos de
Planificacion Familiar? Apostamos a fortalecer el aprendizaje y
confrontar su vocacion.

113. TECNICATURA SUPERIOR EN ANALISIS
Y DESARROLLO DE SOFTWARE

Brian Joel Agusin Gomez

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

El proyecto de disefio informatico para una plataforma de pe-
liculas se constituyd como un organizador de los contenidos
y procedimientos aprendidos por los estudiantes en los dos
primeros afios de la Tecnicatura en Andlisis y Desarrollo de
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Software. Para la elaboracién del proyecto se aplicaron con-
ceptos de gestion de proyectos de software; modelado de da-
tos, procesos y procedimientos; andlisis y disefio estructurado
y orientado a objetos e ingenieria de requerimientos que se
integraron para generar una solucion a un problema tecnold-
gico preseleccionado por los cursantes del espacio Practica
Profesionalizante II.

114. AL VOLVER LA VISTA ATRAS. REFLEXIONES TRAS
EL PASO POR LOS ESPACIOS DE LA PRACTICA DOCENTE
Maria Noelia Gomez, Hugo Rolando Baigorria,

Cristina Perez, Julia Outeda

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

La experiencia es “eso que me pasa” con lo que pasa (Larro-
sa, 2006). Se implican en ella la singularidad, la propia sub-
jetividad, las huellas y transformaciones que eso vivido dejo,
tras el paso del tiempo, en cada una/o. En esta ponencia nos
proponemos recuperar esas marcas, los principales aprendi-
zajes y los sentidos que los espacios de “Practica Profesional
IV”y “Residencia Pedagdgica” del Prof. de Educacion Primaria
de la UNVIME, dejaron en nuestras/os estudiantes. Las préc-
ticas docentes se desarrollaron de manera anual, en cuatro
escuelas de nivel primario de la ciudad de Justo Daract y en un
trabajo colaborativo con docentes co-formadoras/es. Para no-
sotras/os es importante habilitar instancias de reflexion sobre
las practicas, contando con los testimonios de quienes vivieron
estos espacios de formacion, lo que nos ayuda, como equipo
docente, a revisar constantemente nuestra propuesta peda-
gdgica. El gran desafio en estos tiempos, es generar disposi-
tivos de reflexion que permitan el desarrollo de competencias
y habilidades para la formacion de las/os mejores docentes
del futuro.

115. EXPERIENCIA DE JUEGO EN FAMILIAS
DE NINOS CON DISCAPACIDAD MOTRIZ
Laura Gomez

Creatividad en el Aula [G]

El presente proyecto se basa en una investigacion descriptiva
con enfoque cualitativo, que se realizard en la Escuela Nro.
200 Especial para Discapacidad Motriz, ubicada en la ciudad
de Montevideo. Pretende valorar una intervencion en familias
y alumnos para la implementacion y mejora del uso de siste-
mas de comunicaciones aumentativas alternativas, a través de
una actividad lddica, de aprendizaje y de participacion activa.
La poblacién de estudio serd dirigida a un grupo de cuatro
alumnos con discapacidad motriz, cursando 3er. afio y sus
familias. Los sistemas de comunicacion aumentativa y alterna-
tiva (SAAC) son herramientas fundamentales para facilitar una
comunicacion efectiva.

116. EL PROCESO DE INVESTIGACION DISCIPLINAR
EN ENTORNOS VIRTUALES

Martin Gonzélez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

Proponer investigacion y generar resultados del conocimiento
en procesos disciplinares implementados en entornos virtua-
les identificados como “comunidades virtuales de aprendizaje”
implica, necesariamente, reconocer su enorme complejidad
intrinseca, asociada a la gama de usos que estas tecnologias
nos permiten, debido principalmente a su diversidad y a la he-
terogeneidad de criterios utilizados para describirlos y clasifi-
carlos. Tal parece que las (CVA) tienen una especial relevancia,
en tanto que aparecen como los mas utilizados en procesos
de educacion y formacion en nuestra actualidad. A riesgo de
simplificar el concepto podriamos afirmar que esta nocion de
comunidad de aprendizaje remite a la idea de un grupo de per-
sonas con diferentes niveles de experiencia y habilidades, mis-
mas que son capaces de generan nuevo conocimiento a partir
de la colaboracion que establecen entre si, a la construccion
de nuevos enfoques que las herramientas colectivas apoyadas
en los desarrollos modernos de la tecnologia les permiten.

117. DISENO TECNO-PEDAGOGICO DE CLASES.
RELATO DE LA EXPERIENCIA EN EL PROFESORADO
DE TEATRO DE UADER

Carina Vanesa Gonzalez, Maria del Rosario Solari,
Luciana Terreni

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

El disefio tecno-pedagogico es una disciplina que se ocupa
de planificar, desarrollar y evaluar procesos de ensefianza y
aprendizaje en los que la tecnologia se integra de manera or-
ganica y estratégica en el disefio de actividades de que pro-
muevan el aprendizaje significativo. En este trabajo se exponen
una experiencia en la asignatura Informéatica Educativa para la
formacion de competencias en disefio tecno pedagogico de
clases en el profesorado de teatro en la Universidad Auténoma
de Entre Rios, Sede Gualeguaychu.

118. DISENO TECNO-PEDAGOGICO DE ACOMPANAR:
TRAYECTORIAS EDUCATIVAS E INCLUSION
TECNOLOGICA

Maria Sol Gonzalez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

El presente trabajo aborda el disefio tecnopedagogico de
“Acompaniar: Curso para el ingreso al nivel superior”, partien-
do de los resultados del proyecto de investigacion en ejecucion
dependiente de la UNCA. En este marco, este andlisis implica
describir las dimensiones tecnoldgicas, pedagdgicas e insti-
tucionales que se ponen en juego en la construccion de un
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dispositivo pensado para la transicion internivel. Esta presen-
tacion pone su énfasis en la primera etapa de hallazgos en re-
lacion a las percepciones de los estudiantes, los resultados en
torno al impacto en las trayectorias educativas y posteriormen-
te, en una propuesta de evaluacion y dispositivo de mejora.

119. INFORME DE CONSULTORIA SOBRE LA
IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS DE INCLUSION

EN LA IE MARIA AUXILIADORA DE CHIGORODO
Alexander Alberto Gordillo Rojas, David Gastrillon Leon
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

La inclusion educativa es esencial para garantizar una edu-
cacion de calidad, equitativa y accesible para todos los estu-
diantes, sin importar sus habilidades, necesidades o contextos
socioculturales. En este contexto, hemos decidido intervenir y
acompafar a la IE Maria Auxiliadora de Chigorodé en su pro-
ceso de transformacion educativa, con el objetivo de imple-
mentar un plan estratégico de inclusién alineado con los prin-
cipios establecidos en la Ley 1421 de 2017 y los estandares
internacionales de inclusién educativa. Este esfuerzo también
se alinea con la Meta 4 de la Agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible, que promueve una educacion inclusiva y equitativa
de calidad y fomenta oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos.

120. ;| NAVEGAR 0 NAUFRAGAR?. LA EDUCACION
DIGITAL DE LOS DOCENTES ANTE LOS DESAFi0S
DE LA ERA-INTERNET

Sebastian Guglielmone

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

Son muchas las ventajas que supone Internet, sin embargo,
de la misma forma en la que encontramos muchos beneficios,
también se presentan peligros y/o problemas. Y si bien es cier-
to que alguna de estas amenazas puede afectar a cualquier
usuario, lo preocupante es que también los menores de edad
pueden estar dentro de este grupo. De ahi la importancia de
que los futuros docentes reciban la formacion adecuada para
manejar diversas situaciones que pudieran presentarse con la
incorporacion de las TIC

121. LA LECTURA DIGITAL EN LA CLASE DE HISTORIA
Fabio Diego Gabriel Guzman
Creatividad en el Aula [F]

La lectura digital en la clase de historia es un tema cada vez
mas relevante en la era digital, donde la tecnologia ha revolu-
cionado la forma en que los estudiantes acceden y procesan la
informacion. En este ensayo académico, se explorara como la
lectura digital puede ser integrada en la clase de historia para
mejorar la comprension y retencion del contenido histérico, asi
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como para desarrollar habilidades criticas y de evaluacion. La
lectura digital ofrece una amplia variedad de ventajas en la en-
sefianza de la historia, incluyendo la capacidad de acceder a
una gran cantidad de recursos y materiales educativos, a posi-
bilidad de interactuar con los estudiantes de manera mas efec-
tivay la oportunidad de desarrollar habilidades criticas y de eva-
luacion. Ademas, la lectura digital puede ser utilizada para crear
contenido interactivo y multimedia que ayude a los estudian-
tes a visualizar y comprender mejor los conceptos historicos.

122. JORNADA ESCOLAR COMPLEMENTARIA PARA
EDUCACION BASICA Y MEDIA MEDIANTE ABP

Lina Margarita Henao-Gomez, Sonia Liseth Pefialoza
Bohorquez, Garlos Manuel Valbuena Téllez, Jenny Paola
Montoya Pefia, Carlos Armando Mejia Leon

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

La UNC desarrolla el programa Jornada Escolar Complementa-
ria de Comfenalco Santander en las modalidades de Empren-
dimiento y Ciencia y Tecnologia, dirigido a colegios oficiales
para promover la permanencia escolar, el fortalecimiento de
competencias basicas y el desarrollo cognitivo, social y emo-
cional de los estudiantes, usando el modelo ABP. Este proceso
formativo tiene como espacios de aprendizaje talleres, trabajo
con expertos, uso de material diddctico y preparacion para
presentacion de proyectos. Durante su implementacion han
participado 324 jovenes en Emprendimiento y 778 estudiantes
en Ciencia y Tecnologia, con proyectos sobre iniciativas em-
presariales para abordar desafios locales, desarrollos informa-
ticos, robdtica y programacion.

123. PROCEDIMIENTO PARA CERTIFICAR EL TUTOR
VIRTUAL EN CUBA

Eilin Hernandez, Noralbis De Armas,

Santiago Leon Martinez

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

El docente en educacién virtual o tutor virtual carga con la
responsabilidad de ser guia, facilitador y orientador, acompa-
fiando al estudiante para que culmine de manera exitosa su
proceso. En Cuba si bien se ha avanzado en formas y vias
para preparar y capacitar al tutor virtual, éste todavia no cuen-
ta con un reconocimiento o certificacion oficial. Por tal motivo,
el aporte de esta investigacion radica en la elaboracion de un
procedimiento para la certificacion del tutor virtual.

124. AGROFUTURO DESDE LOS ABP
Laura Edith Hernandez
Entornos Digitales y Tecnologias [E]

AgroFUTURO es un mega proyecto basado en la integracion
de 3 ejes: “robotica, ambiente sustentable y cultura”. Todos
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con aplicacién en practicas agrarias, transversales y basa-
dos en los ABP; desde la identificacion de la problematica,
busqueda de solucion sustentable, concrecion de la solucion
y su automatizacion; siempre con el objetivo de mantener a
los estudiantes motivados y asegurando un aprendizaje signi-
ficativo. Las soluciones, en su mayoria se logran con recupero
de diferentes residuos antes de que se conviertan en basura,
la comunicacion y concientizacion a través del manejo de la
tecnologia y redes; la automatizacion desde la robdtica.

125. CONFIGURACIONES CULTURALES Y EDUCACION
SUPERIOR ;QUE APORTAN LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
AL APRENDIZAJE?

Fatima Higuera

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Trabajo desarrollado en el marco de Practicas pre-profesio-
nales de la Licenciatura en Comunicacion Social y Beca EVC-
CIN, se pretende presentar las conclusiones de un trabajo que
indago acerca de la conformacion de configuraciones cultura-
les en el curso de ingreso de la Facultad de Ciencias Sociales
de la UNCPBA. En este proceso se pretendio dar cuenta de
qué facilidades aportan (0 no) las nuevas tecnologias a los pro-
cesos de aprendizaje.

126. APRENDIZAJE AUTODIRIGIDO
Marcos Huergo
Creatividad en el Aula [A]

Compartimos experiencia de espacio curricular de aprendi-
zaje autodirigido por alumnos de secundario en la Provincia
de Salta. Se detallan los conceptos nodales de la propuesta
y ejemplos concretos de resultados en cuanto a evidencias de
avances y registro.

127. LA AUDITORIA FORENSE EN LA FORMACION
DEL CONTADOR PUBLICO: HERRAMIENTAS PARA LA
DETECCION Y CONTROL DE DELITOS ECONOMICOS
Patricia Ibafiez, Juan Lucas Dapena Fernandez
Creatividad en el Aula [F]

La Auditoria Forense actualmente no constituye una asignatura
obligatoria en la carrera de Contador Publico en muchas uni-
versidades. Sin embargo, es esencial ya que aborda la detec-
cion de delitos econdmicos y puede proveer pruebas cruciales,
apoyando al sector empresarial en el control y deteccion de
fraudes financieros. La integracion de la Auditoria Forense en
la carrera de contador puede aportar a las habilidades técnicas
y competencias de andlisis critico, ética profesional y uso de
tecnologias avanzadas de los contadores y reforzar la transpa-
rencia y la seguridad econdmica en las organizaciones, contri-
buyendo asi a un sistema financiero mas robusto y confiable.

128. UN ACTO, MUCHAS VOCES
Lucia llari
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

Los actos escolares se presentan como ocasiones unicas
para la congregacion de comunidades educativas, donde se
comparten vivencias y se consolidan lazos, proporcionando la
oportunidad de adquirir conocimientos, experimentar emocio-
nes, disfrutar y entablar nuevas conexiones. ¢Cémo impacta
esto en la comunidad educativa? ¢Cudles son los desafios y
las oportunidades que se derivan de ello? A través de mi expe-
riencia coordinando a estudiantes de 5to afio de secundaria,
compartiré algunas reflexiones sobre los valiosos resultados
que se pueden alcanzar al capacitar a los adolescentes para
organizar y dirigir eventos escolares, convirtiéndolos en entor-
nos de aprendizaje, emocion y conexion.

129. MITOS Y LEYENDAS PARA LA EDUCACION
EMOCIONAL EN NIVEL SECUNDARIO

Fatima Iribarne

Creatividad en el Aula [E]

El reconocimiento de las emociones y su valoracion forma par-
te de los propésitos formativos de la ESI, los cuales se desa-
rrollan de manera especialmente propicia en el area de Lengua
y Literatura. Por una parte, porque transita la lectura de textos
que exponen situaciones de la afectividad humana y por otra
parte, debido a que pone en practica la escritura como vehicu-
lo para expresar el sentir. Por esta razon se propone el aborda-
je de leyendas y mitos a fin de experimentar la identificacion de
emociones Y la reflexion al respecto. Asimismo, proponemos la
escritura de nuevos textos que den voz a identidades silencia-
das y subyugadas.

130. COMO ENSENAR COMUNICACION EMPRESARIAL
E INSTITUCIONAL

Patricia lurcovich

Creatividad en el Aula [D]

La idea de esta presentacion es acompafiar a los alumnos en
el desarrollo de una presentacion orientada a clientes. Gene-
ralmente los alumnos van desarrollando los proyectos aulicos
sin tener presente que en algin momento los proyectos se
orientaran a instituciones, empresas, se trate de futuros pro-
fesionales en relacion de dependencia o emprendedores, pero
siempre algo hay mostrar. Por esta razon en el aula se trabaja
desde el primer dia la oralidad y el desarrollo visual, entre otras
habilidades blandas.
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131. LA EDUCACION SEXUAL EN LA UNION EUROPEA
(UNA COMPARACION CON LA ESI EN ARGENTINA)
Inés Juarez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

El presente articulo busca establecer una valoracion del com-
promiso asumido por docentes y participantes del equipo de
conduccion ante las demandas actuales de los jovenes (nece-
sidad del dictado de la educacion sexual, prevencion de emba-
razo adolescente, gestion de las emociones, etc). Y compara
la educacion de las escuelas europeas y las impartidas en la
Republica Argentina. Cuales son sus semejanzas y diferencias
ante los emergentes que plantea la vida y la sociedad

132. IMPLICANCIAS Y DESAFi0S TERRITORIALES
DE LA E.S.I EN USHUAIA

Inés Judrez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

En el presente articulo se busca comunicar los desafios ac-
tuales de las escuelas secundarias ante la depresion, flagela-
miento o suicidio en los jovenes adolescentes. Puntualmente
se indaga en las formas de abordar las problematicas en el
colegio “José Marti” de Tierra del Fuego, Ushuaia, y como han
manifestado el compromiso los docentes y habitantes a través
de los afios, siendo la primera escuela secundaria de Fin del
Mundo.

133. DIFERENCIAS EN LA EDUCACION SEXUAL EN LA
UNION EUROPEA Y EN LA REPUBLICA ARGENTINA
Inés Judrez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

En el presente articulo se presenta una interesante compara-
cién en la implementacion de la educacion sexual europea y
en la Republica Argentina. Se ve como se aplican las leyes que
respaldan dicha ensefianza desde la teoria y la practica, cudles
son los desafios para abordar las teméticas y como la burocra-
cia, las costumbres y la religion del pais afectan las politicas
publicas de los dos continentes. Se intenta ver cudles son las
semejanzas y diferencias encontradas y como las enfrentan.

134. LABORATORIO DE COLLAGE
Luis Julio
Creatividad en el Aula [A]

En el marco del dia mundial del collage que se conmemora el
11 de mayo, el museo de arte moderno de Barranquilla junto
al artista Luis julio Carvajal realizaron un laboratorio de collage
analogo dirigido a artistas e interesados en esta técnica. Se les
dio cita a participantes de la ciudad de Barranquilla en la ga-
leria Elsa Pifieres el dia 14 de mayo para realizar el encuentro
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dirigido por medio de la historia del arte, técnicas y ejercicios
que sirven para poder tener herramientas para desarrollar un
disefio desde el cortar y pegar.

135. REPENSANDO EL AULA EN EDUCACION SUPERIOR:
LA CREATIVIDAD COMO CLAVE PARA POTENCIAR EL
FUTURO PROFESIONAL

Patricia Carolina Jullier

Creatividad en el Aula [C]

La charla gira en torno a reflexionar y repensar los métodos
de ensefianza a partir de enfoques mas creativos, fomentando
asi habilidades esenciales en la resolucion de problemas y la
innovacion. Al convertir la creatividad en un elemento cotidiano
y transversal del proceso educativo, los estudiantes pueden
desarrollar una mentalidad mas abierta y versdtil, mejorando
su formacion profesional y preparandolos para enfrentar desa-
flos futuros con nuevas perspectivas y soluciones. ;,Por qué es
importante fomentar la creatividad en el nivel superior? ;Qué
podemos hacer en las aulas? ;Cudles son las amenazas a la
creatividad? Son algunos interrogantes a conversar en este
espacio.

136. LA LUZ COMPOSITIVA ENFOCADA DESDE LO SONORO
Fabian Kesler
Entornos Digitales y Tecnologias [E]

En mi rol de docente, programador, compositor y artista mul-
timedia, vengo desarrollando software libre y gratuito prin-
cipalmente para uso escénico en lo que es musica, danza,
teatro e instalaciones. En esta oportunidad, presentaré la dl-
tima version del software DRK DMX que permite abordar la
composicion multimedial y paramétrica desde nuevos angulos
tanto técnicos como estéticos, en pos de nuevos paradigmas
expresivos. Se explicard la teoria por detrds y se mostraran
tanto plantillas asi como videos de usos que ya ha tenido en
diferentes eventos incluidos proyectos de integracion de la
Universidad.

137. PUENTES INTERGENERACIONALES
Sara Korin, Alicia Weiss, Diana Beraja
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Es una propuesta innovadora creada por voluntarias mayores
de la Comunidad Amijai. Propone crear un vinculo intergene-
racional con la participacion del sistema educativo y entidades
comunitarias. Se organizan Encuentros presenciales entre
adolescentes, las voluntarias capacitadas y los docentes. En
las aulas implementamos recursos pedagdgicos y herramien-
tas digitales: juegos, videos, trabajo en equipo, plataformas
virtuales: Canva y Padlet. Se registraran las experiencias para
su difusion. Se busca: deconstruir estereotipos, visibilizar la di-
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versidad de vejeces, auspiciar el intercambio multidireccional,
fomentar un envejecimiento activo/participativo y entender la
Soledad no Deseada y la Longevidad Extendida como nuevos
fendmenos del siglo XXI.

138. LA ESCUELA ABIERTA: MAS ALLA DE LAS PAREDES
Tibaire Labrador
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

En Venezuela, el acceso a la educacion se encuentra vulnerado
al igual que en muchos otros paises de latinoamérica. En este
sentido las cifras de las encuestas sobre condiciones de vida
visibilizan en cada entorno las dificultades y los desafios que
la sociedad enfrenta para proveer a nifios y jovenes una edu-
cacion de calidad. Ahora bien, mientras se solventan las fallas
estructurales, mientras se solucionan aspectos medulares de
los sistemas educativos, la sociedad civil asume acciones apo-
yadas en organizaciones sin fines de lucro, en universidades,
emprendimientos y empresas para hacer frente a dicha reali-
dad y ampliar las oportunidades. Ciertamente lo ideal es que
nuestros nifios y jovenes asistan a las escuelas todos los dias
en su horario completo, pero ¢Como hacerlo posible si atn
las condiciones no estdn dadas en cuanto a infraestructura y
disponibilidad de recursos tecnoldgicos?, si los docentes aun
no cuentan con las condiciones minimas que garanticen bien-
estar y ejercicio profesional con calidad. En el afan de buscar
soluciones, se estimula la participacion activa de todos los
ciudadanos como corresponsables de la sociedad educado-
ra, se pretende viabilizar alternativas que permitan subsanar
coyunturalmente las principales deficiencias. Una de las opcio-
nes disponibles implica incorporar principios de la Educacion
Abierta, modalidad que ofrece un marco que posibilita una
educacion accesible para todos, en la que todos puedan par-
ticipar, una educacion que pretende minimizar barreras para
el aprendizaje y la participacion gracias al establecimiento de
alianzas estratégicas que redimensionan el quehacer educati-
VO con nuevas premisas pedagagicas sobre el ser, el aprender
a aprender, el saber hacer y el saber convivir.

139. DEL QUERER HACER HACIA LA TRANSFORMACION
DIGITAL: DESAFi0S DE LA EDUCACION UNIVERSITARIA
Tibaire Labrador

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

Las instituciones de educacion universitaria se encuentran
avidas de conocimientos, experiencias y modelos que les per-
mitan incorporar a sus planificaciones tanto estratégicas como
los fundamentos necesarios para alcanzar la transformacion
digital. Transitar este camino amerita un cambio de paradigma
en la manera en la que concebimos la innovacion, con miras al
desarrollo de una cultura organizacional que se exprese como
agente de cambio, de progreso académico y social. A la vez

es importante que se comprenda que dicha transformacion se
viabiliza en la medida en que se articulan los esfuerzos nece-
sarios para consolidar -en los diversos actores educativos- un
amplio conjunto de competencias digitales que hagan posi-
ble esta nueva cultura hacia la educacion digital en todas sus
modalidades, hacia la sistematizacion y automatizacion de los
procesos. El presente trabajo refleja una revision documental
que visibiliza una serie de recomendaciones practicas para im-
pulsar un ecosistema adaptable a las necesidades del entorno
y de la organizacion, los cuales parten por la creacion de un
modelo de desarrollo profesoral que incorpore la consolidacion
de competencias digitales no como un mero dominio de un
conjunto de herramientas y programas, sino que impliquen el
como interactuamos con nuestro entorno de forma mas agil,
inteligente y efectiva, caracteristicas muy apetecibles en la
acelerada sociedad del conocimiento que debemos fomentar
y cimentar en las nuevas generaciones de egresados profe-
sionales.

140. REFLEXIONES SOBRE LA IMPLEMENTACION
DE LA ENSENANZA POR COMPETENCIAS EN
UNIVERSIDADES DE ARGENTINA Y COLOMBIA
Paola Ladino, Luisa Maria Salazar Acosta,
Constanza Diedrich

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

La universidad forma profesionales con la meta de resolver
problemas sociales dentro de su campo de actuacion. En el
Modelo Educativo de UCASAL, Argentina; las competencias
ocupan un lugar central ya que este enfoque responde a las
nuevas exigencias del desempefio profesional a partir de los
cambios en el contexto. En el caso de la Universidad Agusti-
niana, Colombia se reglamentd el Marco Nacional de Cualifi-
caciones que permite fortalecer la calidad y pertinencia de la
educacion y la formacion del talento. El estudio se propone a
reflexionar criticamente sobre las experiencias de la ensefian-
za por competencias de las instituciones mencionadas.

141. EL CASO DE LA ESCUELA DIGITAL N° 1 DE SANTA
CRUZ

Federico Jorge Laje, Juan Manuel Vassallo

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

La educacion inclusiva es un desafio constante cuando traba-
jamos con jovenes y adultos que han enfrentado barreras en
su trayectoria educativa. El plan SIGO 3.0 (Sistema Integral de
Gestion de Oportunidades) de la Provincia de Santa Cruz es
una iniciativa que pretende abordar esta problematica. En este
trabajo presentamos la modalidad virtual en la Escuela Digital
N°1 de Santa Cruz, donde se analizan sus desafios y oportu-
nidades para la formacion mediante andlisis documental, en-
cuestas, entrevistas en profundidad, con el fin de observar las
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fortalezas y debilidades del sistema y formular recomendacio-
nes para fortalecer la modalidad virtual en la escuela digital.

142. LA OSCILACION DE LA ENTROPIA EN LA
PLANIFICACION DOCENTE

Luis Rodolfo Lara, Lourdes Jalil, Rodolfo Ramén Rizo,
Claudio Alejandro Ariza

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

La Oscilacion Controlada de la Entropia (OCE) hace referen-
cia a la gestion de actividades para lograr un adecuado nivel
de flexibilidad de acuerdo al contexto que presenta el estu-
diante. Este enfoque permite que los docentes adapten sus
estrategias de ensefianza a las necesidades del grupo, promo-
viendo un ambiente donde las caracteristicas de interaccion,
los recursos y la participacion activa de los estudiantes son
fundamentales. De esta manera, se presenta una propuesta
de planificacion donde se considera un analisis de recursos
disponibles, una secuenciacion de actividades, un fomento de
las interacciones y un proceso de evaluacion continua.

143. ENFOQUE POR COMPETENCIAS EN LA EDUCACION
BASICA REGULAR PERUANA: ;HA FRACASADO EL
MODELO DE APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS?
Carlos David Laura Quispe

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

Esta investigacion se alinea en los debates establecidos sobre
el enfoque por competencias y su relacion con la calidad edu-
cativa, que ha marcado profundamente el sistema educativo
peruano. En ese contexto, se tuvo como objetivo, identificar
las barreras, facilitadores e influencias que surgen de la apli-
cacion del enfoque por competencias en la educacion basica
regular peruana. El estudio corresponde a una investigacion
cualitativa, en términos de recoleccion de datos. Entre estos,
se disefid una guia de entrevista semi estructurada, esta es-
taba compuesta por ocho interrogantes y se entrevisto a diez
docentes; para fines del trabajo de campo, la investigacion
identifico y selecciond tres instituciones educativas emble-
maticas de la provincia de Arequipa. El andlisis de los datos
se realizé mediante la técnica del andlisis de contenido, ade-
mas incluyd la triangulacion con otras fuentes de informacion.
Del tratamiento de los datos emergieron cinco categorias: 1)
creencias negativas y resistencia al cambio; 2) desconexion
entre la teorfa y la practica; 3) ausencia de capacitacion y mo-
nitoreo; 4) la cuestion de evaluacion y 5) oportunidades de
autonomia e independencia. Podemos concluir afirmando que,
existe desinterés por parte de los docentes entrevistados en
relacion al enfoque por competencias.
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144. LA BRECHA ENTRE LA FORMACION INICIAL
DOCENTE Y LA PRACTICA PRE PROFESIONAL: UN
ANALISIS DESDE LA MIRADA DE LOS INVOLUCRADOS
Carlos David Laura Quispe, Luis Alberto Almanza Ope
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Este estudio investigo las barreras que enfrentan los maestros
de matematica durante su practica pre profesional. Los datos
se recolectaron a través de entrevistas semi estructuradas; los
sujetos informantes fueron diez profesores. Por su parte para
el tratamiento de los datos se utilizo la técnica de andlisis de
contenido. Finalmente, del andlisis de los datos emergieron
cuatro categorias: i) distanciamiento entre la formacion y la
practica; i) manejo del salén de clases; iii) disponibilidad de
materiales; iv) seguimiento y evaluacion por parte de la insti-
tucion formadora. Por consiguiente, los resultados de este es-
tudio podrian aplicarse a los programas de formacion docente
para reestructurar su formacion inicial

145. CUANDO LA LUZ CUENTA HISTORIAS
Monica Lazzatti
Creatividad en el Aula [D]

Las posibilidades expresivas de la luz y sus diferentes facetas
posibilitan un manejo plastico y artistico muy rico a la hora
de crear espacios ficcionales. Pedagdgicamente hablando,
el concepto “luz” resulta muy abstracto y las tematicas que
lo explican requieren de una permanente interaccion con la
prédctica en el afan de lograr una mayor comprension por parte
de los estudiantes. Como docente de la materia Luminotecnia
teatral en la Universidad Nacional de las Artes, expondré las
estrategias y recursos pedagégicos que llevd adelante en los
Ultimos afios compartiendo los trabajos de mis estudiantes.
¢La consigna? “La luz cuenta una historia”

146. ;:COMO MEDIR EL EXITO DE NUESTRAS
INTERFACES?

Carlos Lenes

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

Nuestras propuestas de disefio ya sean interfaces web/app
deben tener un sustento, ya sea Data, Test cuali o cuanti, ob-
jetivos de negocio, call back entre otros, esto nos ayudard no
so0lo a sustentar si no a tener una propuesta sdlida. Estos skill
deben ser fomentados en la ensefianza de carreras de inno-
vacion y disefio.
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147. HACIA LA REAPROPIACION DEL ESPACIO
AULICO EN SU MULTIDIMENSIONALIDAD
Veronica Inés Lescano Galardi

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

En el dltimo lustro, hemos aprendido a construir saberes en
contextos versatiles y a veces, incluso inestables. Por eso, el
objetivo principal es crear nuevas cartografias axioldgicas que
posibiliten una construccion intermediada y enriquecida por la
contencion y la puesta en valor de las emociones, muchas de
ellas surgidas en contextos de encierro y pandemias y que se
habian asentado en las y los jévenes y adultos que atravesaron
su educacion en el tiempo pandémico. En tal sentido, la hete-
rogeneidad ingresd como nueva dimension visible para redise-
fiar y resignificar nuestra labor docente. No obstante, el tiempo
pasay con ello, inician el recorrido otras generaciones de estu-
diantados que buscan, en mayor o menor medida revincularse
con la educacion desde aspectos menos informatizados y mas
intelectualizados. Entonces la blsqueda de narrativas menos
multimediales y mas clasicas, como fueron las contenidas en
soporte papel, aparecen, tal vez, timidamente dentro de la
paleta de necesidades del estudiantado universitario. En este
ultimo aspecto de la conformacion de esas necesidades y las
respuestas que se van dando en interaccion entre cursantes
y docentes es que habremos de centrar nuestra atencion y
compartir algunos hallazgos y proyecciones.

148. POTENCIAR EL PENSAMIENTO CRITICO EN
CLASES VIRTUALES GON VISUAL THINKING E 1A
Karen Johana Liévano Espinosa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

Como potencializar el pensamiento critico de los estudiantes
de clases virtuales mediante estrategias de visual thinking
usando inteligencia artificial En el entorno virtual, enfrentamos
desafios como la distancia para una comunicacion efectiva en-
tre estudiantes y docentes, la necesidad de analizar diversas
perspectivas y la generacion de ideas para abordar problemas
del mundo real. El visual thinking propone superar la depen-
dencia de las palabras, utilizando imagenes para comunicar-
nos. Utilizando el 75% del cerebro dedicado al procesamiento
visual, es crucial emplear herramientas basadas en inteligen-
cia artificial que permitan dibujar sin ser expertos. Esto mejora
la comprension tanto del docente como de los estudiantes en
el entorno virtual, facilitando la comunicacion y fomentando un
aprendizaje mas efectivo.

149. EL CIELO QUE NO MIRAMOS: USO DE
SIMULADORES PARA LA ENSENANZA DE ASTRONOMIA
EN LA FORMACION DOCENTE INICIAL

Maria Lucia Lopetegui

Creatividad en el Aula [C]

La formacion inicial de docentes de primaria contempla dife-
rentes espacios curriculares para el aprendizaje de contenidos
de Ciencias Naturales y de la didéctica particular de estas
ciencias. El abordaje de contenidos referidos a la Astronomia
resulta un gran desafio, en la medida en que los estudiantes
portan muchas concepciones alternativas que es necesario
poner en tension. El uso de simuladores resulta una estrategia
potente para revisar y repensar las ideas que tenemos sobre
el cielo y los astros.

150. LA IMPORTANCIA DEL GEREMONIAL Y LA EDUCA-
CION EN VALORES: LA CULTURA COMO PILAR DE IDEN-
TIDAD Y VALOR EN LA SOCIEDAD CONTEMPORANEA
Cristina Amalia Lopez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

La cultura es una de las facetas mas integrales y distintivas de
la humanidad. Representa nuestra identidad, nuestras formas
de expresion y nuestra creatividad sin limites. En una época de
globalizacion y cambios rdpidos, la cultura y la educacion en
valores adquieren una relevancia aun mayor haciendo impres-
cindible los aportes que brinda el aprendizaje del ceremonial
y protocolo para la relaciones publicas, humanas y sociales.
Al integrar estos conocimientos en nuestra formacion, esta-
mos mejor equipados para enfrentar los desafios del mundo
moderno y contribuir positivamente a nuestras comunidades
y profesiones.

151. EDUCAR EN LA DIVERSIDAD. HACIA UNA
ENSENANZA CENTRADA EN LA OTREDAD
Cristina Amalia Lopez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

La ensefianza centrada en la otredad enfatiza el reconocimien-
to y la valoracion de la diversidad cultural, étnica, linglistica y
social en el aula. Este enfoque busca fomentar la empatia, el
respeto y la comprension entre los estudiantes, promoviendo
un ambiente inclusivo y equitativo de aprendizaje. El impacto
en el aula es significativo, ya que fortalece la autoestima y el
sentido de pertenencia de los estudiantes, mientras reduce
los prejuicios y estereotipos. La aplicacion diddctica requiere
estrategias que fomenten la reflexion critica, el didlogo inter-
cultural y la colaboracidn, asi como el uso de materiales y re-
cursos educativos culturalmente relevantes.
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152. DISENO SENSORIAL Y LA GENERACION Z
Carlos Lopez
Creatividad en el Aula [F]

El aula digital de la Universidad Don Bosco es fundamental
para el proceso educativo, brindando herramientas que per-
miten la autogestion y la resolucion creativa de problemas en
el disefio y vida cotidiana. Cuando los problemas son impor-
tantes, copan nuestra atencion y nos impulsan a buscar la
mejor solucion. La creatividad es conectar puntos, y para ello
necesitamos diversas perspectivas, investigar y trabajar para
definir el mejor camino. Un problema relevante debe interesar
a los estudiantes, quienes no tienen tiempo para una carrera
presencial pero desean superarse. Utilicé estrategias publici-
tarias para identificar problemas relacionados con artistas del
pop y musica emotiva, abordando el disefio sensorial del oido
y la vista, adaptado a sus necesidades e intereses.

153. EL ERROR COMO OPORTUNIDAD DE APRENDIZAJE
Andrea Lopez Lluch
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

El error en el aprendizaje universitario no debe verse como un
fracaso, sino como una valiosa oportunidad de crecimiento.
Cada error ofrece una leccion Unica, permitiendo a los estu-
diantes reflexionar, ajustar sus enfoques y desarrollar habilida-
des criticas. Este proceso fomenta la resiliencia y la innovacion,
caracteristicas esenciales en un entorno académico y profesio-
nal. Reconocer y analizar los errores cultiva un pensamiento
mas profundo y una comprension mas sélida de los conceptos,
preparando a los alumnos para enfrentar desafios futuros con
confianza y creatividad. En definitiva, el error se convierte en
un pilar fundamental del aprendizaje transformador.

154. FABRICACION DIGITAL ACCESIBLE PARA LA
REPRESENTACION ARQUITECTONICA: FORMACION
INCLUSIVA Y ATENCION A LA DIVERSIDAD
Covadonga Lorenzo-Cueva

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Desde Fab Lab Madrid CEU (Laboratorio de Fabricacion Di-
gital de la Universidad San Pablo-CEU), pensamos que es
importante reflexionar sobre el papel de la universidad como
institucion que, ademas de centrarse en la docencia y la in-
vestigacion en respuesta a la comunidad universitaria, aporte
valor social, ofreciendo actividades que contribuyan a fomen-
tar la igualdad de oportunidades para personas con distintas
capacidades. Por ello, hemos planteado actividades formativas
de caracter participativo enfocadas a personas con discapaci-
dad intelectual, dirigidas al disefio de espacios arquitectdni-
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cos accesibles empleando tecnologias de fabricacion digital,
aprovechando el potencial de estas tecnologias y ayudando a
democratizar su uso.

155. LITERATURE BOX
Natalia Losada
Creatividad en el Aula [D]

Este proyecto consta de la realizacion de una caja de carton en
la cual cada pared contendra una pieza literaria creada por los/
as alumnos/as y serd llamada LITERATURE BOX. Creamos una
caja con 5 cuadrados de carton, cartulina y cinta de embalaje.
Su decoracion es a eleccion. En la primera pared, “POEMS”,
analizamos partes de un poema, seleccionamos uno de interés
y creamos nuestra propia pieza. En la segunda pared, “MINI-
SAGA”, conocemos su contenido y creamos nuestra historia
de 50 palabras. En la tercera paread, “SHORT STORY”, am-
pliamos nuestros conocimientos y alcanzamos producciones
de autores nuevos 0 poco conocidos y seleccionamos una de
nuestro interés. En la Ultima pared, “SURPRISE”, elegimos
entre 3 opciones “FILM REVIEW”, “BIOGRAPHY”, “SHORT
STORY”. La base de nuestra caja se denomina “IDIOMS”, aqui
investigamos y copiamos el refran con el que mas nos identi-
ficamos. Luego dedicamos dos clases a que la caja “circule”
entre el alumnado y asi fomentar la lectura individual.

156. HELEN KELLER, UNA LECTURA QUE ABRE MUNDOS
Natalia Losada
Creatividad en el Aula [E]

Proyecto anual basado en el libro de Jeremy Harmer How to
Teach English. Llevo al aula la vida de Helen Keller y su histo-
ria de superacion. Comenzamos la primera parte del afio con
lecturas en present simple/present continuous para luego ir
intensificandola y complejizandola a lo largo de la cursada (uso
del past simple y demés tiempos pasados). Los/as estudiantes
leen e investigan sobre distintos temas (braille, lengua de se-
fias, discapacidad, entre otros), los cuales retomaremos en la
segunda parte del afio. Luego del receso escolar, comenzamos
a sumergirnos en la historia de Helen. Abordamos contenido
ESI (respeto a las diferencias, esclavitud, sumision de la mujer)
y elaboramos un folleto con el programa CANVA (TIC). Lue-
go, vemos la pelicula The Miracle Worker, la analizamos y la
comparamos con el libro. Realizamos un trabajo de investiga-
cion sobre discapacidad y recibimos la visita de Fundasor que
nos brinda una charla de concientizacion sobre la sordera, la
sordoceguera y la Lengua de Sefias Argentina (LSA). Como
cierre del proyecto, el alumnado realiza una campafa de con-
cientizacion, escrita u oral, sobre la importancia de la LSA en
nuestra sociedad.
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157. CONSTRUCCION DE LA AUTORIDAD PEDAGOGICA
EN LA FORMACION DOCENTE. INSTITUTO DE
FORMACION CONTINUA DE LA PROVINCIA DE SAN LUIS
Cinthia Renata Lucero, Hugo Rolando Baigorria,

Mario Nicolas Wildner Sanchez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Este proyecto pretende desarrollar un dispositivo de interven-
cién vinculado al Proyecto sobre Autoridad Pedagdgica que
articula el campo de la préctica profesional y espacios curri-
culares de la formacion general. Se trabajo con los estudian-
tes de los distintos profesorados, como se ha construido a lo
largo de la historia y la formacion docente la construccion de
la Autoridad Pedagdgica, proponiendo analizar, reflexionar sus
caracteristicas y posturas frente a ella. Es en este sentido que
la autora Mariel Mastrogirolamo (2008), expresa que la auto-
ridad pedagégica debe poder articular: un saber pedagdgico
para fundamentar sus practicas en marcos que articulen la
teoria con la practica.

158. INGLES EN APYFADIM: INCLUSION EDUCATIVA
EN PRACTICAS PEDAGOGICAS INTRODUCTORIAS
Edith Luna Villanueva, Walter Dario Palavecino
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

Esta ponencia presenta la experiencia de los “Talleres inte-
grales y recreativos de inglés” de la Asociacion de Personas
y Familiares de Discapacitados Motores, iniciados en 2022 y
aln en curso. El proyecto incluye capacitaciones sobre inclu-
sién educativa y metodologias participativas para talleristas,
docentes, estudiantes y voluntarios. Promueve la inclusion de
estudiantes con discapacidad, la iniciacion a la practica do-
cente de alumnos del Profesorado de inglés, y fortalece la ex-
tension universitaria. Se destaca su impacto formativo tanto de
destinatarios como de talleristas, ademéas de su contribucion a
la visualizacion de la discapacidad en la comunidad educativa.

159. CREATIVIDAD E INNOVACION EN LA ENSENANZA
DE LA SINTAXIS INGLESA

Edith Luna Villanueva, Carlos Enrique Baigorria
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

Se relata como el andlisis de oraciones en inglés se poten-
cia al integrar la escritura escrita y las artes pldsticas en su
dictado, resultando en actividades entretenidas, significativas
y memorables. Esta combinacién transforma una tarea consi-
derada técnica en un desafio creativo, lidico y colaborativo. La
fusion de estas disciplinas facilita el aprendizaje de la sintaxis
apoyado en la reflexion y la metacognicion, al tiempo que los
estudiantes desarrollan andlisis mas pulidos y composiciones
interesantes. Este enfoque creativo representa una innovacion
educativa, al transformar la ensefianza tradicional de la sinta-

Xis en una experiencia enriquecida por las artes plasticas y la
escritura creativa.

160. PROYECTO DE EXHIBICION DE LOS NINOS INCAS
MOMIFICADOS EN UN MUSEO VIRTUAL

Nelida Inés Mansilla

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

Mediante este proyecto conformado por diversos profesores,
intentamos analizar nuestra posicion, como sociedad, frente al
hallazgo de un santuario inca, en el sentido de ¢,Como nos po-
sicionamos? ¢Sostenemos la vision cldsica y eurocéntrica de
la ciencia, 0 adoptamos una vision consciente de la diversidad
constitutiva de la sociedad argentina y, por lo tanto, participa-
tiva a la vez?. El proyecto a grandes rasgos, consiste en una
visita didactica, de algunos alumnos, al Museo Arqueoldgico
de Alta Montania en la provincia de Salta, donde se encuentran
los nifios incas momificados. En la practica se realizard la ac-
tividad utilizando la herramienta EMAZE (museo virtual) donde
se incorporan las imagenes obtenidas del museo, audiovisua-
les y demds elementos preponderantes de la visita. A la vez,
el Colegio en su presentacion anual de diversas actividades,
realizard la muestra de los distintos trabajos de los alumnos en
el formato de museo virtual, en proyector.

161. RESOLUME. DE LA TECNICA A LA CABINA
Marcel Marquez
Entornos Digitales y Tecnologias [B]

RESOLUME una avenida que va y viene desde la técnica a la
cabina y viceversa. En la era digital actual, la educacién ha
trascendido las fronteras fisicas para adaptarse a modalidades
virtuales, permitiendo la ensefianza y el aprendizaje de herra-
mientas especializadas a un publico mas amplio. Uno de los
casos emblematicos de esta transformacion es la ensefianza
del software Resolume, utilizado en la creacion de visuales en
tiempo real y video mapping. Marcel Marquez, fundador de M-
NImax Studio y docente con vasta experiencia en la industria
audiovisual, ha disefiado un curso que se imparte de manera
sincrénica online, ofreciendo una experiencia educativa inte-
gral y practica como parte de las experiencias de La Cabina
Técnica. Su curso, titulado “Suite Resolume: De la Técnica a la
Cabina”, se estructura en cuatro clases virtuales de dos horas
cada una. El curso se transmite a través de Google Meets, lo
que facilita la interaccion en vivo entre el docente y los alum-
nos, y todas las sesiones son grabadas para acceso posterior.
El curso se divide en modulos tematicos que abarcan desde
los conceptos basicos hasta las técnicas avanzadas. Cada mo-
dulo construye sobre el anterior, asegurando una progresion
l6gica y efectiva en el aprendizaje. Las clases combinan teoria
y practica, proporcionando a los alumnos no solo conocimien-
tos técnicos sino también la oportunidad de aplicarlos en pro-
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yectos reales. La Experiencia de Ensefianza en Clases Online
Ensefiar Resolume en un entorno online presenta desafios
Unicos, pero también ofrece ventajas significativas. La plata-
forma permite una flexibilidad horaria que es esencial para los
estudiantes con agendas ocupadas. Ademas, la grabacion de
las clases asegura que los alumnos puedan repasar el material
tantas veces como sea necesario, lo que facilita un aprendizaje
mas profundo y personalizado. Los estudiantes no solo reciben
instrucciones detalladas sobre el uso del software, sino que
también participan en ejercicios practicos y desafios creativos
que fomentan la experimentacion y el desarrollo de habilidades
practicas.

162. VIDEO ESCENICO EN LA CABINA TECNICA
Marcel Marquez
Entornos Digitales y Tecnologias [B]

La Cabina Técnica es una plataforma educativa online cuyo ob-
jetivo es acercar de manera facil y sencilla conocimiento sobre
todo lo que tenga que ver con la parte técnica del escenario.
Entonces en este espacio virtual desarrollo para los alumnos
recursos de video escénico para conciertos, performance,
game art, metaverso, vj con herramientas online de video en
vivo, mapping y de la web4.

163. TRAZOS: UNA ODISEA A TRAVES DEL TIEMPO
Maria Celeste Marrocco
Creatividad en el Aula [C]

En este articulo compartiremos el proyecto “Trazos”, una
iniciativa educativa que utiliza una narrativa transmedia para
hacer de la historia del arte una experiencia interactiva y moti-
vadora para estudiantes de secundaria. A través de un comic
web y juegos digitales y de mesa, los alumnos siguen a Va-
lentina y Sebastian, dos jovenes que, en su busqueda de una
beca, se embarcan en un viaje temporal por diferentes épocas
artisticas. Este proyecto promueve el pensamiento critico, la
creatividad vy el trabajo colaborativo, permitiendo a los estu-
diantes personalizar su aprendizaje y participar activamente en
Su proceso educativo, integrando arte, tecnologia e historia de
manera innovadora.

164. ACTIVIDADES CREATIVAS PARA LA EVALUACION
Y RETENCION DE INGRESANTES UNIVERSITARIOS
Maria Victoria Martin, Maria Lourdes Juanes
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Los ingresantes universitarios enfrentan multiples desafios:
aproximarse a un campo disciplinar singular, adaptarse al uni-
verso vocabular académico e institucional, incorporar habitos
de estudio no adquiridos o que demandan mayor autonomia,
y mejor organizacion de los procesos de aprendizaje. Como
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resultado, cada vez mds estudiantes experimentan estrés y
optan por no rendir los exdmenes o, directamente, abandonar
los estudios. Este trabajo presenta las estrategias implementa-
das para robustecer el proceso de aprendizaje y dinamizar las
instancias evaluativas y de acreditacion de una materia tedrica
destinada a estudiantes de 1° afio de una tecnicatura en Co-
municacion Digital.

165. LA ALFABETIZACION MEDIATICA DE LAS PERSONAS
DE LA TERCERA EDAD A TRAVES DE LOS M0OOC

Elena Martinez Piedra, Eduardo Garcia-Blazquez
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

La proyeccion internacional de la alfabetizacion mediatica para
la tercera edad se hard a través de cursos realizados a través
de un nimero de Mooc. Estos trabajan en torno a la alfabeti-
zacion medidtica para personas de la tercera edad partiendo
de una taxonomia y de andlisis. Se tiene presente tanto el mo-
delo educativo como el comunicativo y el pedagogico de estas
propuestas formativas. Los resultados obtenidos demandan la
necesidad de seguir trabajando a nivel internacional en estas
propuestas de formacion abierta y masiva concretando de esta
forma las lineas de investigacion futuras que se derivan del
proyecto de investigacion Melisse liderado por diferentes pai-
Ses e instituciones europeos.

166. APRENDIENDO ENTRE PARES: EXPERIENCIA COMO
MENTOR Y DOCENTE PRINCIPIANTE EN EL SISTEMA DE
INDUCCION Y MENTORIA

Emily Martinez Torres, Alvaro Alejandro Visquez Vidal
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

Compartir la experiencia en el Sistema de Induccion y Mentoria
impulsado por el Ministerio de Educacion, desde el punto de
vista del mentor y de la docente principiante revisando diferen-
tes aspectos como la vinculacion universitaria con el desarrollo
profesional, la reduccion de la adaptacion en la docencia, de-
sarrollo y autoestima profesional, caracteristicas que se de-
beria desarrollarse constatementes como docentes. Ademas,
compartir la experiencia como profesor y ex estudiante.

167. DISENO DE EXPERIENCIAS EDUCATIVAS PARA
PROMOVER LA CIUDADANIA EN LA ERA DIGITAL
Maria Cristina Martinez-Bravo

E-ducadores de Perfil T del mundo [A]

Coordinadora: Cristina Veldzquez

La multidimensionalidad del concepto de ciudadania ha evolu-
cionado significativamente en la era digital, adquiriendo nuevas
dimensiones y significados, lo cual no solo implica un marco
normativo y politico donde emergen nuevos derechos y debe-
res, sino también un enfoque social que abarca el bienestar di-
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gital, la identidad, la inclusion en la sociedad de la informacion
0 el empoderamiento ciudadano. Las experiencias educativas
en este sentido pueden integrar una vision multidimensional
que promueva los diversos aspectos de la ciudadania en la era
digital con una aproximacion glocal.

168. HERRAMIENTAS DE MOODLE EN LA PRACTICA
DE LA PROSODIA INGLESA

Daniela Martino, Paola Soledad Rosica

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

La virtualizacién de clases practicas de Fonética y Fonologia
Inglesa Il en el contexto de educacion remota de emergencia
nos llevo a redisefiar y reorganizar los contenidos para ade-
cuarlos a un formato digital utilizando las herramientas leccion,
tarea, cuestionario y foro en Moodle. El resultado final fue un
material semanal que rompe la linealidad del texto académico,
es hipermedial e interactivo. El éxito de la propuesta en cuan-
to a accesibilidad y retroalimentacion para los estudiantes e
informacion relativa a la comprension, produccion y progreso
de cada estudiante para el docente hizo que mantuviéramos y
readaptaramos la propuesta hasta la actualidad.

169. TALLER DE PALABRAS: UNA PROPUESTA
PARA DESARROLLAR LA FLUIDEZ EN INGLES
Maria Constanza Massano

Creatividad en el Aula [F]

El “Taller de Palabras” es un espacio creado en la Seccion
Adultos de la Escuela de Lenguas (UNLP) con el fin de ofrecer
una propuesta dinamica y eficiente para desarrollar la fluidez
en la clase de inglés. Esta propuesta se estructura a través de
ejes tematicos vertebradores que varian mes a mes desarrolla-
dos a través de secuencias didacticas creadas para estimular
la fluidez e interaccion natural en inglés. En esta exposicion
presentaré una secuencia didactica trabajada en el Taller de
Palabras que gira en torno al tema: “The margins”.

170. TERRITORIALIDADES PROSPECTIVAS: EXPLORAN-
DO ESCENARIOS FUTUROS A TRAVES DEL DISENO
Rubén Meléndez Montes de Oca

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

El presente proyecto expone una revision de una actividad de-
sarrollada por estudiantes de videojuegos, animacion y marke-
ting digital en el marco de la asignatura de “Innovacién y em-
prendimiento”. Los estudiantes por medio del desarrollo de un
proyecto de disefio y mediante el uso de inteligencia artificial
generativa exploraron de forma prospectiva tendencias futuras
asociadas a cultura, sociedad, tecnologia y economia (horizon
scanning). La actividad permitié categorizar y agrupar tenden-
cias en contextos mega, macro y micro como insumos para

delinear una narrativa y crear la vision de “futuro preferido”
(visioning) como forma de anticipar necesidades y oportuni-
dades en un contexto global dindmico y en constante cambio.

171. SISTEMA MODULAR Y PRACTICAS
EMPRENDEDORAS: NUEVAS FRONTERAS
EN LA EDUCACION PEDAGOGICA

Elda Mendoza

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

En la Universidad Auténoma Metropolitana, unidad Xochimilco,
el sistema modular es el pilar en la ensefianza-aprendizaje.
Dentro de la licenciatura de Arquitectura, es de gran impor-
tancia ya que integra teoria y préactica de manera innovadora
en problemas sociales. Este enfoque permite a los estudiantes
abordar proyectos arquitectonicos complejos de forma inter-
disciplinaria y colaborativa, desarrollando habilidades empren-
dedoras cruciales para su futuro profesional. Los modulos
especificos se enfocan en dreas como disefio, tecnologia y
teoria, fomentando la creatividad y la resolucion de problemas.
Este sistema no solo mejora la comprension tedrica, sino que
también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios
del mercado laboral actual con una perspectiva emprendedora
y adaptable.

172. PROYECTO DE ARTICULACION ENTRE
ALFABETIZACION ACADEMICA Y PRACTICA DOCENTE
Luciana Menendez Zoppi, Hugo Rolando Baigorria,
José Carmelo Celi Quiroga, Maria Lourdes Marchesi
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

La siguiente experiencia pedagdgica esta contextualizada en el
Instituto de Formacién Docente Continua de la ciudad de San
Luis en el Profesorado de Primaria, donde cada afio ingresan
alrededor de trescientos estudiantes. Alli, desde hace varios
anos se realiza durante el primer cuatrimestre la articulacion
de dos materias claves: Préctica Docente | y Alfabetizacion
Académica. Asi, el objetivo de esta actividad es fortalecer a
los estudiantes en competencias como la escritura académica
y la oralidad en pos de puedan mejorar en el uso de la palabra

173. EL PROYECTO INFORMATICO COMO ORGANIZADOR
TEORICO-PRACTICO DEL CONOCIMIENTO. EL CASO

DE LA TECNICATURA EN ANALISIS Y DESARROLLO DE
SOFTWARE DEL IPSS.

Giuliana Magali Mercado Aviles, Luciana Terreni,
Melina Schimpf, Diego Segovia Muiiiz,

Brian Joel Agustin Gomez

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

El proyecto de disefio informatico para una plataforma de pe-
liculas se constituyé como un organizador de los contenidos
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y procedimientos aprendidos por los estudiantes en los dos
primeros afios de la Tecnicatura en Andlisis y Desarrollo de
Software. Para la elaboracion del proyecto se aplicaron con-
ceptos de gestion de proyectos de software; modelado de da-
tos, procesos y procedimientos; andlisis y disefio estructurado
y orientado a objetos e ingenieria de requerimientos que se
integraron para generar una solucion a un problema tecnold-
gico preseleccionado por los cursantes del espacio Practica
Profesionalizante II.

174. DISPOSITIVO METODOLOGICO DE INTERCAMBIO
COLABORATIVO INTERNACIONAL PARA PROYECTOS
DE INVESTIGACION

Danilo Mettini

Creatividad en el Aula [E]

Creemos que es posible propiciar una instancia de intercambio
y produccién de conocimientos en forma colaborativa y en el
entorno online para vincular o asociar equipos de investigado-
res de diferentes universidades ubicadas en distintos paises. El
objetivo de este dispositivo metodoldgico es comprender a la
investigacion y/o la extension universitaria desde una perspec-
tiva de transformacion que involucra la responsabilidad social,
el entendimiento intercultural, el aprendizaje interdisciplinario
y el involucramiento de los participantes en la reflexion con-
tempordnea del rol del investigador o extensionista. Objetivos
Especificos del proyecto “Dispositivo”. Se intentara fortalecer
el trabajo conjunto entre investigadores de universidades de
distintos paises para compartir perspectivas diversas y enfo-
ques metodoldgicos Unicos.

175. 1A - EDUCACION INCLUSIVA: OPORTUNIDADES
Y DESAFi0S PARA DOCENTES Y ESTUDIANTES
Carla Laura Milani, Gabriela Scalella

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

El campo de la educacion especial representa un gran reto en
las aulas ya que nos encontramos con estudiantes que pre-
sentan diversas necesidades y a menudo carecemos de los
recursos necesarios. Por eso, las Maestras de Apoyo para la
Inclusion, cumplen un rol importante, pero como su presencia
en el aula no es constante, eso limita su posibilidad de acom-
pafiar y orientar. En este sentido, la incorporacion de tecnolo-
gias basadas en inteligencia artificial posibilita que el proceso
de ensefanza-aprendizaje se aborde desde una perspectiva
centrada en el estudiante. Asi, ellos acceden a contenidos y
actividades que conectan significativamente con sus emocio-
nes lo que ha dado muy buenos resultados a nuestra préctica
con estudiantes con TEA - TDAH
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176. PROPUESTA DE ECOSISTEMA DIGITAL PARA EL
PROCESO DE FORMACION EN LA UNIVERSIDAD DE LAS
CIENCIAS INFORMATICAS

Lazara Dalia Monteagudo GCampos

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

La inclusion de las tecnologias en el escenario universitario
brinda grandes oportunidades como la creacion de recursos
educativos digitales, herramientas tecnoldgicas y ambientes
virtuales de aprendizaje que propicien el desarrollo de los
procesos educativos. La presente ponencia expone las expe-
riencias adquiridas en torno al disefio de un ecosistema digital
para el proceso de formacion en la Universidad de las Ciencias
Informdticas. Ademas, se exponen los criterios emitidos por
los especialistas los cuales permitieron ratificar la validez y
viabilidad de la propuesta.

177. EL ROL DE LOS PROFESORES FORMADORES
FRENTE A LOS NUEVOS ESCENARIOS DE LA PRACTICA
DOCENTE

Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko

Creatividad en el Aula [B]

Los profesores en la formacion docente adquieren un rol fun-
damental en el acompariamiento de los estudiantes del Profe-
sorado de Educacién Primaria, ya que tienen el compromiso
de tomar decisiones, sustentar las construcciones tedricas vy
ofrecer un espacio de encuentro que posibilite las reflexiones
mediante el aporte de los diferentes contenidos disciplinares,
con el propdsito de optimizar las practicas educativas en los
nuevos escenarios actuales.

178. EL USO DEL CINE EN LA FORMACION DOCENTE
INICIAL: SU ENSENANZA EN CLAVE DE TRANSMISION
Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

El uso del cine se ha convertido en un espacio clave en los
institutos de formacion docente y ello lleva a querer saber
como se pone en juego ese dispositivo al interior del aula,
preguntandonos: ;qué tratamiento recibe el cine al interior
del aula? ;,Cudl es el uso pedagdgico que se le da? ¢Coémo
se piensa el uso del cine en su relacion con la cultura? ¢Es
posible pensar pedagdgicamente el uso del cine? ;desde qué
|dgicas culturales y pedagdgicas se piensa el uso del cine?. Es-
tos interrogantes guardan relacion al entender la escuela como
responsable de la transmision formal de la cultura; es decir, la
escuela como lugar de integracion y conexion con el mundo
cultural externo a ella.
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179. LITERATURA Y TRANSMISION DE LA MEMORIA:
REFLEXIONES, DESAFi0S, EXPERIENCIAS.

Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko

Creatividad en el Aula [D]

Pensar la problemética de la transmision desde diferentes len-
guajes nos remite al centro de la problematica educativa. Cree-
mos que la caracterizacion de memoria no como un conjunto
de recuerdos fijos e inamovibles, sino por el contrario, como un
texto a elaborar y reelaborar, nos conduce a sostener que en la
transmision de la historia reciente desde diferentes lenguajes
se juega un papel fundamental para articular pasado, presente
y futuro. Y cuando esa tramitacion se sostiene sobre el registro
de la ficcidn, es posible articular invencion y memoria social
sin operaciones obturantes sino productivas para el traspaso
de nuestra herencia cultural e identitaria.

180. GARANTIZANDO LA CONTINUIDAD PEDAGOGICA:
EXPERIENCIA DE ARTICULACION ENTRE LOS NIVELES
DE EDUCACION PRIMARIA Y SECUNDARIA

Valeria Morén, Rodrigo Ferreira Hartwig, Ana Laura Ardile
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [F]

Ante la brecha manifiesta entre ambos niveles, primario y se-
cundario, en perjuicio del mismo alumnado; surge la necesidad
de trabajar en forma conjunta, primeramente, entre equipos
directivos y luego entre docentes, con la finalidad de aunar
estrategias, criterios, adaptando el curriculo y las précticas
para facilitar la trayectoria escolar de los alumnos involucra-
dos. Es primordial buscar tiempos y espacios sisteméticos, no
solo para encuentros entre directivos y docentes involucrados
sino también entre alumnos, elaborando una propuesta comun
y de intercambio, basado en practicas dulicas innovadoras y
jornadas con modalidad taller y en pareja pedagdgica entre
docentes de dichos niveles.

181. LA LITERATURA EN LA CLASE DE INGLES:
UNA EXPERIENCIA DE ARTICULACION EN LA
ESCUELA DE LENGUAS

Maria Beatriz Munch, Julia Pich

Creatividad en el Aula [E]

Como integrantes del grupo de investigacion del Proyecto “La
construccion de sentidos a través de la experiencia literaria en
el aprendizaje de lenguas” (PPID/H083), buscamos con esta
contribucion transferir una vez mas los resultados de nuestra
investigacion a una experiencia dulica realizada en la Escuela
de Lenguas de la UNLP. En este trabajo socializaremos tareas
disefiadas para abordar en el aula de inglés cuentos de ciencia

ficcion, reflexionar acerca del género y reforzar el uso de una
estructura gramatical (condicionales). Ademds, este trabajo se
propone como una articulacion entre la Seccién Jovenes y la
Seccion Cursos Especiales, seccion a la que promueven quie-
nes contindan sus estudios para adquirir y certificar el nivel
B2. Las tareas posibilitadoras aqui propuestas acompaiian las
lecturas de los cuentos de Marionnettes y The Veldt de Ray
Bradbury que derivan en una tarea final, el disefio de un trailer
literario para ser usado por futuros estudiantes del curso.

182. AULAS INMERSIVAS: MAPPING Y SONIDO
ENVOLVENTE PARA LA ENSENANZA DE EQUIPAMIENTO
TECNOLOGICO COMPLEJO

Gonzalo Murta Losada

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

La presente ponencia trata sobre un proyecto de innovacion
educativa presentado al Tecnoldgico de Monterrey sobre el uso
de la técnica de mapping (que es una proyeccion a gran escala
sobre objetos superficies o pantallas) junto con la tecnologia
de Picture in Picture (PIP) (que una segunda capa de imagen
en otro recuadro y sonido envolvente, tanto para ejemplificar
en vivo la forma en que registran los aparatos de sonido, asi
como para reproducir la voz del docente) Todo esto articulado
para la explicacion integral de un tipo de equipamiento com-
plejo que es fundamental en las materias audiovisuales cuya
manipulacion es compleja.

183. INNOVACION EDUCATIVA A TRAVES
DE LOS PAISAJES DE APRENDIZAJE
Gissela Noemi Naber Sitzmann
E-ducadores de Perfil T del mundo [A]
Coordinadora: Cristina Veldzquez

Esta propuesta explora los Paisajes de Aprendizaje como una
herramienta pedagdgica que permite personalizar la educacion
segun las necesidades individuales de los estudiantes. Basado
en el enfoque de las Inteligencias Mltiples de Howard Gardner
y la Taxonomia de Bloom, se presenta un método que combina
narrativa, gamificacion y entorno digital para crear entornos
educativos que fomentan la creatividad, el pensamiento critico
y la autonomia. La propuesta demuestra cémo los Paisajes de
Aprendizaje pueden transformar el proceso educativo, facili-
tando un aprendizaje mas profundo y significativo, adaptado a
las particularidades de cada estudiante, e incluye estrategias
practicas para su implementacion en el aula.
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184. PROYECTO AYUDA: COMPETENCIAS
EMOCIONALES EN ESTUDIANTES DE LA CARRERA
DE EDUCACION BASICA

Naida Leonor Noriega Fundora, Elizabeth Judith
Camblor Ordenes, Carla Andrea Palma Flores
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

El presente trabajo se centra en una experiencia pedagdgica
para fortalecer las competencias de conciencia y regulacion
emocional en estudiantes de 4° afio de la Licenciatura en Edu-
cacion y Pedagogia en Educacion General Basica de la Uni-
versidad de Atacama. Se realizaron actividades curriculares y
extracurriculares, facilitadas por 3 académicas y 6 estudiantes
monitores del Proyecto. La experiencia integrd las asignaturas
Taller de Desarrollo Personal y Profesional IV y Practica VI-
ABP, partiendo de un diagndstico inicial del desarrollo de estas
competencias. Las actividades se enfocaron en el aprendizaje
de estrategias para el autodesarrollo y su transferencia a los
colegios.

185. COMO ROMPIMOS EL MUNDO
(Y COMO PODEMOS ARREGLARLO)
Dafna Nudelman

Ciclo de Entrevistas

En este libro, una introduccién a la educacion ambiental, la
activista y divulgadora Dafna Nudelman nos explica qué es
la crisis climdtica y ecoldgica, qué implica y por qué deberia
preocuparnos; mientras que desde una vision histdrica nos
cuenta cémo y por qué llegamos a estar a donde estamos, y
qué podemos hacer al respecto. Cémo rompimos el mundo (y
como podemos arreglarlo) es un libro urgente e indispensable,
pensado para todos aquellos preocupados por lo que les deja-
remos a las generaciones futuras.

186. EL MANEJO DE LAS EMOCIONES EN EL
APRENDIZAJE DE LOS CONTENIDOS BIOLOGICOS
Flavia Ocampo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

El presente trabajo es un aporte acerca de la importancia de
involucrar el manejo de las emociones en los contenidos bio-
|0gicos, entendiendo que esto podria mejorar el aprendizaje
en las clases de Biologia. Se ha identificado al rol docente
como clave para la gestion de las mismas. Del espectro de
emociones que se vivencian en el aula, se hallé a la frustra-
cion cémo una de las emociones negativas del alumno, que
interfieren en el aprendizaje y lo dificultan. Se advierte desde
esta investigacion la importancia de la capacitacion docente
teniendo en cuenta las caracteristicas de los alumnos (gene-
racion “cristal”).
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187. EL MANEJO DE LAS NUEVAS TIC PARA FORTALE-
CER LOS SABERES EDUCATIVOS: UNA EXPERIENCIA
DESDE LA PEDAGOGIA DE LA INTERRUPCION

Pablo Agustin Olmos

Creatividad en el Aula [A]

El presente trabajo se contextualiza en la provincia de Cata-
marca, y aborda la experiencia pedagdgica de un docente de
una institucion educativa de nivel superior terciaria especifi-
camente en el espacio de Psicologia Educacional. A partir de
la sistematizacion, se realizard un andlisis interpretativo con
el objetivo de reflexionar sobre las practicas de ensefianza
implementadas durante el afio 2022 y cémo se lograron sos-
tener las trayectorias educativas mediante el uso de diversos
engranajes tecno-educativos. En relacién con lo expuesto, se
evidencio en las précticas pedagogicas las diversas realidades
socio-culturales de varios estudiantes, quienes, debido a su
lugar de residencia, enfrentaban dificultades para asistir a la
totalidad del mddulo de clases. La falta de transporte publico
en el horario de salida obligaba a muchos de ellos a regresar
temprano a sus hogares, lo que generaba intermitencias en
el cursado del espacio curricular y afectaba su rendimiento
académico.

188. CUADERNO DEL CENTRO DE ESTUDIOS EN DISENO.
INTERFACES VOL. I. INSTITUTO DE INVESTIGACION

DE LA FACULTAD DE DISENO Y COMUNICACION DE

LA UNIVERSIDAD DE PALERMO

Maria Elena Onofre

Ciclo de Entrevistas

El presente ndmero de la serie Cuadernos del Centro de Es-
tudios en Disefio y Comunicacion es el primero en su tipo
destinado a recopilar articulos académicos producidos por
expertos, en el marco del Congreso Interfaces: Creatividad,
tecnologias e innovacion para la calidad educativa. Este vo-
lumen reune reflexiones, dindmicas pedagdgicas, secuencias
diddcticas, dispositivos e investigaciones sobre el ecosistema
educativo de la region. Los ejes que nuclean el contenido son:
a) Evaluacion, b) STEM, c) Creatividad y narrativas transmedia,
y d) Pedagogia: enfoques, perspectivas y estrategias.

189. PERSONALIZACION DE MATERIALES
EDUCATIVOS CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EN EDUCACION SECUNDARIA

Ismael Sebastian Ordoiez Carangui, Maria Augusta
Jimbo Cabzaca, Jessica Betsabeth Romero Zhizhpon
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

Este estudio analiza como la Inteligencia Artificial (IA) esta
revolucionando la educacion, brindando un sinndmero de al-
ternativas como la creacion de materiales educativos que per-
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mitan a los docentes promover un aprendizaje mas profundo
y significativo. La amplia gama de herramientas de IA disponi-
bles de forma gratuita y su facilidad de uso las convierten en
recursos con mucho potencial para transformar las practicas
educativas. Los resultados indican que la IA optimiza el trabajo
docente, al permitir una mayor personalizacion, eficiencia e
interactividad en la elaboracion de materiales. En conclusion,
la inteligencia artificial representa una oportunidad unica para
innovar en el ambito educativo, siempre y cuando se utilice
de manera complementaria a la relacion docente-estudiante.

190. UN BUEN SER HUMANO PARA SER
UN MEJOR DISENADOR

Olga Osnayo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

El disefio fue creado para resolver problemas que en definitiva
son necesidades humanas. Tal es asi, que los seres humanos
son el centro de cualquier trabajo solicitado a un disefiador
gréfico. A la vez, todos somos creativos pero tenemos distintos
niveles segun nuestras experiencias en la vida. En Pert, estos
Ultimos afios se han vivido infinitas situaciones de violencia,
racismo y discriminacion lo que impacta en las personas tor-
nandolas mas individualistas y solitarias. Asimismo, los nive-
les de empatia son cada vez mas bajos, asi como el nivel de
desinformacion de los jovenes. Es por ello que planteo una
metodologia basada en aprender a ser un buen ser humano
para ser un mejor disefiador. Dado que conocer el propio pais
y las problemdticas sociales que se presentan, s un puntapié
para ayudar a transformar esas situaciones haciendo uso de
las herramientas de estudio con las que se cuenta. Asi, el pro-
yecto es generar disefiadores con un fuerte potencial humano
que generen cambios. Porque para lograr un buen disefio se
debe cambiar el enfoque y tener un enfoque humano.

191. PINCHA LA BURBUJA: UNA EXPERIENCIA
EDUCOMUNICATIVA TRANSMEDIA

ltziar Pedroche-Santovena

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

Pincha La Burbuja es un proyecto basado en el uso de narra-
tivas transmedia para proponer una experiencia de aprendi-
zaje colaborativa, significativa, ubicua y motivante. La pégina
web, como punto de convergencia, contendrd las secciones
principales del proyecto, mientras que las redes se proponen
como punto para el encuentro, la reflexion y el aprendizaje co-
laborativo. El objetivo general del proyecto “Pincha La Burbuja”
coincide con el ODS 4, Educacion de Calidad: Garantizar una
educacion de calidad inclusiva y equitativa, y promover opor-
tunidades de aprendizaje a lo largo de toda la vida para todos.
Estd intimamente relacionado con el epigrafe 4.6 de este ODS,
Alfabetizacion y Numeracion Universal: Para el afio 2030,

asegurar que todos los jévenes y una proporcion sustancial de
adultos, tanto hombres como mujeres, logren alfabetizacion y
numeracion. Como objetivos especificos, destacamos: Desa-
rrollo de habilidades de pensamiento critico: El proyecto “Pin-
cha La Burbuja” se fundamenta en el fomento de habilidades
de pensamiento critico. Mejora en la toma de decisiones: En-
sefar a los visitantes las posibles consecuencias de su com-
portamiento en redes sociales, tanto para ellos mismos como
para la comunidad. Fomento de relaciones interpersonales: En
internet, las relaciones interpersonales se caracterizan por una
conectividad automatica basada en la acumulacion mas que
en la conexion. Proponer las redes sociales como espacios de
conexion promueve metodologias de aprendizaje colaborativo
basado en narrativas transmedia. Generacion de conocimien-
tos especificos mediante la contribucion de expertos: Los tes-
timonios de expertos abordan temas como el funcionamiento
de los algoritmos en redes sociales, la inteligencia artificial, asf
como cuestiones de psicologia, politica y aspectos sociales.
Estos conocimientos sirven como base para la reflexion y bus-
can fomentar la curiosidad de los estudiantes. Reflexion sobre
la responsabilidad individual. Promocién de la accesibilidad
fisica y cognitiva de los contenidos académicos. Transferen-
cia de descubrimientos dentro del mundo académico a toda la
sociedad. Fomento del habito del pensamiento critico a través
de la aplicacion movil.

192, DISENO DE APLICACION MOVIL EDUCATIVA
PINCHA LA BURBUJA. PROGRAMA EMPRENDE UNED
Itziar Pedroche-Santoveiia

Entornos Digitales y Tecnologias [E]

En el entorno educativo contempordneo, la integracion de
tecnologias digitales ha emergido como una herramienta fun-
damental para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de ha-
bilidades criticas en estudiantes. El consumo de informacion
a través de redes sociales ha incrementado la necesidad de
fomentar un pensamiento critico robusto para navegar eficaz-
mente el vasto mar de contenido disponible. Adicionalmente,
el reconocimiento de emociones y su gestion se ha vuelto
esencial en la formacion integral de los jovenes. La aplicacion
“Pincha La Burbuja” se disefid con mdiltiples objetivos para
abordar estos desafios educativos.

193. FESTIVAL LUZ CAMARA E INCLUSION:
13° EDICION

Claudio Gonzalo Pefia

Creatividad en el Aula [E]

La presente experiencia se lleva a cabo en la provincia de
Mendoza, organizada por la Escuela Dr. José Vicente Zapata.
La misma consiste en la organizacion de un Festival de corto-
metrajes y fotografia denominada: “Luz, Camara e Inclusion”.

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo
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El proyecto intenta escuchar qué estan tratando de decir nues-
tros estudiantes, a través de sus historias, sus relatos, sus
vivencias respecto a diferentes tematicas relacionadas con
Su propia actualidad, utilizando las artes audiovisuales. Gon
la implementacion de este proyecto nos proponemos, que la
utilizacion de las Tics facilite la tarea pedagdgica, mejoran-
do la calidad de la educacién y ampliando las oportunidades
de acceso al conocimiento. Se propone la utilizacion del arte
audiovisual como herramienta para la produccion en forma
colaborativa. En esta edicion nos proponemos implementar la
treceava edicion, invitando a todo tipo de institucion a produ-
cir cortos y fotos sobre experiencias o vivencias que reflejen
acciones y actitudes sobre el deporte como via de inclusion
y bienestar. En esta edicion la 13va nos proponemos por un
lado trabajar en cortometraje tematicas libres y en fotografia
“las emociones”.

194, METODOLOGIAS DE DISENO INDUSTRIAL EN

LA EDUCACION: ENFOQUES, BENEFICIOS Y DESAFI0S.
CASO DE ESTUDIO: CARRERA DE DISENO INDUSTRIAL
DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Alonso Penaherrera, Gladys Delina Garcia Meythaler
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

Este trabajo explora la aplicacion de metodologias avanzadas
de Disefio Industrial en los niveles superiores de la educacion
superior, destacando sus enfoques, beneficios y desafios. A
través de un andlisis detallado, se examinan las estrategias
pedagdgicas avanzadas utilizadas para fomentar la creativi-
dad, la innovacion y el pensamiento critico en los estudiantes
de Ultimo nivel. Ademds, se presenta un caso de estudio espe-
cifico de la Carrera de Disefio Industrial de la Universidad Téc-
nica de Ambato, ilustrando cémo la implementacion de estas
metodologias ha impactado positivamente en la formacion de
futuros disefiadores. Los hallazgos subrayan la importancia de
adaptar las metodologias de ensefianza a las demandas del
entorno profesional contemporaneo.

195. PONER EL CUERPO: DE LA INVESTIGACION
HISTORICA A LA ESCENA

Carolina Pepper, Rubén Riera, Natalia Tamayo,
David Albarracin

Creatividad en el Aula [B]

A partir de un trabajo de dramaturgia y experimentacion co-
reogrdfica, se viene sentando la base para la realizacion de
un proyecto escénico con estudiantes universitarios, basado
en investigaciones histdricas sobre las realidades politicas y
sociales locales. “Poner el cuerpo” es un proyecto que nos in-
terroga sobre las metodologias a utilizar, por una parte dando
continuidad a las acciones desarrolladas desde de un archivo
de prensa y por otro lado indaga en los hechos y en la parti-
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cipacion femenina poniéndole el cuerpo a la matanza obrera
que tuvo lugar a principios del siglo pasado en la ciudad de
Guayaquil, Ecuador.

196. LA JOYERIA COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA
Y DE INCLUSION EN EL SIGLO XXI

Carlos Pereira

Creatividad en el Aula [A]

El objetivo prioritario del presente trabajo es crear una comuni-
dad de profesionales que puedan trasladar sus conocimientos
tedricos-practicos a personas que por estar inmersas en en-
tornos de escasez tienen dificultades para acceder a una for-
macion especializada. Ademas se intenta transmitir los valores
aprendidos de su etapa formativa: respecto a otras culturas,
educacion entre iguales, generosidad para la transmision de
conocimientos, empatia, , igualdad de género ,constancia, es-
fuerzo y divergencia. Otro propdsito importante es crear canales
para implementar nuevas economias en sus zonas de influencia
y asi mejorar sus ingresos , los de sus familias y por afiadidura
también las de su entorno directo teniendo en cuenta que la
venta de sus productos hechos a mano es un buen incentivo.
Asimismo, se persigue crear docentes profesionales, artesanos
y artesanas, artistas, disefiadores y disefiadoras de joyeria ar-
tistica capaces de trabajar en grupo para el bien general de sus
compafieros y asi compartir proyectos solidarios generando un
apoyo mutuo. Finalmente, la idea es crear grupos de conexion
para la mejora laboral de sus compafieros a través de difun-
dir las ofertas de empleo de las empresas en las que estan.

197. PRACTICAS DOCENTES DIALOGICAS EN LOS
ESCENARIOS ACTUALES DE ENSENANZA

Julia Pereira de Lucena

Creatividad en el Aula [E]

En esta ponencia, expondremos un proyecto de investigacion
que se desarrolld en el marco de la Maestria en Tecnologia
Educativa de la Universidad de Buenos Aires. Dicha investiga-
cién se propuso analizar y comprender como son las practicas
de ensefianza en los escenarios educativos prepandémicos y
pandémicos. Asi, su importancia radica en el intento de cons-
truir algunos aportes tedricos en un periodo historico bisagra.
Investigamos el oficio y las précticas docentes en los escena-
rios actuales de ensefianza, y nos focalizamos especificamen-
te en aquellas que potencian el didlogo con los estudiantes y
tienen intencion diddctica. Desde el comienzo de la investiga-
cion, nos interesamos por comprender cOMo se crea y recrea
el oficio docente universitario en los escenarios actuales de
ensefianza de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (Argen-
tina) teniendo en cuenta como sucede el didlogo didéctico en
estos escenarios, ya que el mismo es uno de los elementos
centrales para comprender como son las practicas docentes.
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En este periodo, hemos vivenciado la reconstruccion de las
practicas de ensefianza a través del replanteo de viejos y nue-
vos interrogantes. La importancia de la investigacion radica
en que el contexto de la pandemia entrelaza como un tejido
a la cultura y las personas, a la vez que se relaciona profun-
damente de manera tal que la cultura se hace individual y los
individuos crean cultura.

198. GENERACION DE ESPACIOS PARA LA REFLEXION
Y LA DESCONTRUCCION DE ESTEREOTIPOS, ROLES Y
FUNCIONES EN LA FORMACION INICIAL.

Carina Perez Dib

Creatividad en el Aula [E]

Se propone socializar parte de las experiencias vivenciadas
en el marco del espacio curricular de Préctica |, Profesorados
para la Educacion Secundaria en Historia y Geografia ( Insti-
tuto de Formacion Docente San Luis), durante los meses de
septiembre y octubre del afio 2023. En los talleres vivenciales,
propuestos se logra ofrecer a los y las estudiantes diversas ac-
tividades que habilitaron espacios genuinos para la reflexion,
la visibilizacion y de este modo el inicio de procesos de des-
construccion de estereotipos sociales y culturales acerca del
ser Profesor /a en estos tiempos desafiantes.

199. EL USO DE LA /V/ EN LA MUSICA
DE CAMARA ARGENTINA

Anabella Petronsi

Creatividad en el Aula [F]

En la bibliografia sobre la diccion del idioma Espafiol, algunos
autores consideran que el fonema /v/ en el canto es limitado o
incluso completamente inexistente. Segun las reglas fonéticas
del Espafiol, la /v/ se pronuncia con la oclusiva sonora [b] en
posicion inicial y antes de una nasal y con la fricativa bilabial
sonora [B] en posicidn interior (Tomés Navarro, 1918; Bowen &
Stockwell, 1960; Dalbor, 1969). La presente ponencia expone
la presencia del sonido /v/ en la diccion del espariol de Argenti-
no a partir del andlisis del ciclo de canciones Las Flores Argen-
tinas del compositor Argentino Carlos Guastavino. Se realizd
un andlisis visual y perceptual de “Cortadera, Plumerito...”,
mostrando una precision del 90% en la pronunciacion de la /v/
entre cantantes profesionales Argentinos.

200. PENSAMENTO POR ANALOGIAS: APLICAGAO DA
TEORIA DO MAPEAMENTO ESTRUTURAL NO DESIGN
Rodrigo Pissetti

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

A pesquisa em design grafico pode ser realizada seguindo
trés abordagens distintas: Pesquisa sobre design: Tem como
objetivo comprender abordagens, perspectivas e contextos do
design grafico como assunto, por meio de histdrias, estilos,

influéncias etc. Pesquisa dentro do design: O design grafico
serve de instrumento de pesquisa, em investigagdes para ge-
rar insights. Centrada no processo de design em si, a pesquisa
estuda os artefatos, métodos e praticas projetuais. Pesquisa
por meio do design: Estudo onde o design grafico é visto como
formador do ambiente visual, ao lado das formas de cultura
visual reconhecidas-arte, cinema, televisdo, fotografia, publi-
cidade etc.

201. HACIA UNA EVALUACION INTELIGENTE
EN EL AMBITO UNIVERSITARIO

Paula Podesta

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

Cuando se habla de inteligencia artificial en el dmbito universi-
tario, el planteo recurrente y limitado es cémo controlar si los
estudiantes emplean la IA para resolver sus examenes. Creo
que el planteo deberia ser mas amplio y no centrarse Unica-
mente en el control. En esta ponencia propongo algunos reco-
rridos posibles para evaluar significativamente al estudiante
tanto en entornos presenciales como virtuales considerando
las posibilidades y limitaciones de la inteligencia artificial. La
presentacion también discute las oportunidades que ofrece la
|A para mejorar los procesos de evaluacion y apoyar la labor
docente, ofreciendo una visién critica y prospectiva sobre su
implementacion en la educacion superior.

202. ILUSTRACIONES PARA EDUCAR E INVESTIGAR EN
EL PATRIMONIO CULTURAL DE LA RIBERA DEL DUERO,
ESPANA

Alberto Polo Romero

Creatividad en el Aula [G]

La ponencia aborda el uso de la ilustracion en la creacion de
recursos diddcticos y divulgativos en proyectos de patrimonio
cultural inmaterial y arqueoldgicos en el drea de la Ribera del
Duero (Burgos). En la comunicacion mostraremos la realiza-
cion de un cuento para ilustrar los trabajos arqueoldgicos en
el yacimiento de La Sequera de Haza. Por otro lado, explicare-
mos como las ilustraciones incluidas en actividades didacticas
puede servir para investigar sobre patrimonio cultural y gene-
rar comunidades patrimoniales.

203. MAPA LITERARIO: UN ESTUDIO GEORREFEREN-
CIADO DE ESCRITORES DEL ARCHIVO DEL MUSEO DE
LITERATURA BRASILENA (AMLB)

Antoanne Pontes, Andréa Garvalho de Oliveira,

Ana Ligia Silva Medeiros, Rosangela Rangel
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

El Mapa Literario tiene como objetivo brindar informacion so-
bre escritores de la literatura brasilefia, a través de la georrefe-
renciacion, buscando convertirse en un instrumento relevante

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo
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para la difusion y valoracion de la produccion literaria, favo-
reciendo el acceso a la diversidad cultural de las colecciones
para diferentes publicos. Esta herramienta promueve el acceso
a la produccion literaria, documentos digitalizados producidos
durante el proceso creativo, como cartas, originales y fotogra-
flas. Son 150 colecciones de escritores bajo la custodia del
Archivo del Museo de Literatura Brasilefia/FCRB/MinC Brasil.
Entre ellos podemos mencionar: Carlos Drummond de Andra-
de, Clarice Lispector y Vinicius de Moraes.

204, EL USO DEL MANUAL DE ESTILO COMO HABILIDAD
INVESTIGATIVA UNIVERSITARIA

Maria Isabel Pozzo, Naiara Quinn Saguez,

Lourdes Maria Carullo

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

Este trabajo se refiere al uso del manual de estilo como ha-
bilidad requerida para proyectar e informar por escrito una
investigacion. Como tal, incluye dimensiones conceptual, ac-
titudinal y procedimental. Considerando la precision inherente
a su uso, requiere ser considerado como un contenido a en-
sefiar, particularmente en la universidad. Aqui reportamos los
resultados del uso del Manual APA en estudiantes de Ciencias
de la Educacion de una universidad publica argentina. Estos se
desprenden de haber administrado ejercicios de aplicacion que
permiten evaluar su aprendizaje. Se concluye la necesidad de
una ensefianza explicita que asegure el logro de esta habilidad.

205. GESTION DE LOS RECURS0S HUMANOS EN
LA FORMACION DE POSGRADOS A DISTANCIA
Porfirio Lorenzo Puig Estrada

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

A pesar de la prioridad de la gestion de los recursos humanos
en la educacion a distancia se muestran insuficiencias rela-
cionadas con los roles establecidos para un desempefio sa-
tisfactorio. EI objetivo es describir los roles que intervienen en
la formacion de postgrado a distancia y para eso se realiza un
estudio exploratorio descriptivo a partir de una revision docu-
mental y bibliogréfica. Los resultados muestran investigacio-
nes dispersas orientadas a la efectividad de la formacion de los
recursos humanos, con una tendencia a la heterogeneidad en
cuanto a los roles declarados. Una regularidad que se aprecia
es la existencia de diversos enfoques en el desempefio de roles
que intervienen en la formacion de posgrados a distancia en
América Latina y Cuba.

www.palermo.edu/interfaces

206. LEER Y ESCRIBIR EN COMUNIDAD: ESTRATEGIAS
DEL CRECIMIENTO COLECTIVO

Verénica Rafaelli

Creatividad en el Aula [C]

En esta presentacion se propondra la reflexién sobre cdmo los
dos afios de educacion remota de emergencia universitaria
influyeron en la construccion de lazos sociocomunitarios en
nuestras comunidades académicas, asi como en el disefio, im-
plementacion y consecucion dulica de estrategias de lectura y
escritura individual que hoy, en la pospandemia, tienen efectos
notorios en el desempefio académico de nuestros estudianta-
dos. Serd de interés multiplicar y problematizar el catalogo de
estas estrategias y su impacto en el desarrollo socioeducativo
que tiene lugar dentro y fuera de nuestras aulas.

207. LA TECNOLOGIA EDUCATIVA COMO MEDIADORA
EN LA COMUNIDAD DOCENTE

Eugenia Remussi

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

Durante el afio 2023, desde el drea de formacion docente tu-
vimos como objetivo fortalecer la comunicacion interpersonal
entre los docentes de nuestra comunidad educativa. Para esto,
realizamos diversos proyectos en donde se pusieron en jue-
go la comunicacion, la cercania y la colaboracion. Para lograr
estas cualidades, introdujimos la tecnologia como mediadora
de la comunicacion. El principal catalizador de nuestros pro-
positos fue el Newsletter - UCEMA Teaching and Learning.
Este espacio tuvo como objetivo acompafiar a los docentes de
grado y posgrado compartiendo y debatiendo sobre recursos
audiovisuales, materiales de lectura, agendas de actividades
y diversas propuestas de formacion docente. Nuestro bole-
tin informativo alcanzé a mas de 500 docentes y contd con
multiples interacciones y participaciones. Los recursos audio-
visuales producidos y compartidos tuvieron més de 190 visua-
lizaciones en el caso de nuestras cépsulas de transformacion
educativa y mas de 650 visualizaciones en nuestro podcast,
INNOVACAST.

208. ESCUELITA CREATIVA UEES
Miriam Reyes, Mariano Navarro
Creatividad en el Aula [A]

Con el fin de resolver un problema real de negocio desde una
perspectiva integral, los estudiantes de la Asignatura Arte Pu-
blicitario del VI ciclo de la Licenciatura en Relaciones Publicas
con Especialidad en Marketing, tuvieron que realizar mediante
equipos de trabajo multidisciplinarios, con las asignaturas de
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investigacion y plan de medios, sus propias agencias publicita-
rias y desarrollar una campafia de marketing innovadora con el
objetivo de atraer a nuevos aspirantes a la Facultad de Ciencias
Empresariales. Esto con el fin de que pudieran explorar y des-
empefiar todo lo aprendido en el ciclo simulando un trabajo real.

209. LA MIRADA DEL OTRO
Matias Riccardi
Creatividad en el Aula [C]

Con el fin de encontrar una historia para la concrecion del pro-
yecto integrador, la idea es en la misma aula encontrar los
personajes, la historia, el contexto y el tema para el cortome-
traje. Los estudiantes mismos inventan de a grupos cada item
y el resto debe adaptarse. Lo que comienza como un juego
improvisado, termina en cuatro o cinco discursos audiovisua-
les muy interesantes porque no sdlo vale el resultado sino el
proceso general.

210. DISENO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE
PARA FOMENTAR LA LECTOESCRITURA EN
ESTUDIANTES DE DECIMO DE EGB

Lisbeth Rios, Danilo Saravia

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Los docentes en la actualidad enfrentamos grandes desafios,
pues nos encontramos con estudiantes homo-digitalis, para
quienes la tecnologia forma parte esencial de sus vidas. ¢Qué
sentido tiene para ellos leer o escribir un texto, si la informa-
cién que necesitan la hallan de forma sesgada en la web en
milésimas de segundos? De esta forma, para brindarle a los
docentes una herramienta que resulte Util en sus clases, se
disefio un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en Google Sites
a partir de la creacion de contenido en plataformas tales como
iVoox, Al Comic Factory, Jigsaw Planet, Interacty y Padlet, que
potenciaron la lectoescritura en sus distintos niveles.

211, AJEDREZ EN LAS AULAS: UN DESAFi0 POSIBLE
Damian Pablo Rafael Rivero
Creatividad en el Aula [E]

Transitamos el primer cuarto del siglo XXIy las caracteristicas
actuales nos exigen adaptacion y reflexion constante. Tal es
asi, que los cambios en los escenarios son constantes incluso
en el drea de educacion. Para que los estudiantes construyan
herramientas de pensamiento critico, comprension de escena-
rios cambiantes, resolucion de problemas de forma inteligente,
creemos que el juego de ajedrez nos convoca a utilizarlo (me-
diante su ensefianza secuenciada y atractiva para todos los
estudiantes) Todo lo cual, genera el despertar de diferentes
capacidades, potenciando las habilidades de los estudiantes
siendo esto transversal a las diferentes dreas de la educacion.

212. {SOY DOCENTE Y DISENADOR DIGITAL TAMBIEN!
LA IMPORTANCIA DE CONOCER DISENO GRAFICO ON
LINE PARA COMUNICAR MEJOR LAS CLASES
Manuel Antonio Rodas Pérez, Sandra Maldonado
Entornos Digitales y Tecnologias [C]

Conocer en la actualidad el uso de herramientas digitales de
disefio, resulta mucho mds importante para el desarrollo de
una clase mucho mds dindmica para sus estudiantes. Ac-
tualmente existen herramientas de disefio grafico online que
permiten de forma mas amigable, crear contenido audiovisual
mas dindmico y divertido. Las herramientas digitales de disefio
son importantes, permiten a docentes y estudiantes trabajar
de manera mas eficiente y rdpida, accediendo a una amplia
seleccion de recursos y elementos visuales para enriquecer
sus disefios, un claro de ejemplo de esto es la plataforma de
CANVA, gue ha revolucionado la comunicacion visual, gracias
a amigable manejo para todos los usuarios.

213. LA HABITACION ROJA EN JANE EYRE: NARRATIVA
Y TECNICAS VISUALES

Laura Rodriguez, Patricia Pena Koessler

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Esta presentacion muestra el potencial educativo de integrar la
literatura y el cine para explorar lenguaje, narrativa y multimo-
dalidad. Analizamos el inicio de Jane Eyre de Charlotte Bronté
(1847) y la adaptacion cinematografica de Franco Zeffirelli
(1996), enfocandonos en “la habitacién roja”. Zeffirelli real-
za la profundidad psicoldgica de Jane con técnicas visuales
y auditivas, lo que contrasta con la narracion retrospectiva de
la novela. La mise-en-scene y las elecciones narrativas de la
pelicula enriguecen la comprension de este momento clave,
especialmente de los elementos simbdlicos y géticos que re-
saltan la experiencia traumatica de la protagonista.

214. PROGRAMA ACADEMICO INTERACCION DIGITAL:
UNA APUESTA POR LA MIRADA DECOLONIAL DE LA
TECNOLOGIA

Karol Rodriguez, Hernan Rodriguez

Entornos Digitales y Tecnologias [G]

El programa de Interaccion Digital del Tecnoldgico de Artes
Débora Arango, apuesta por una exploracion académica, in-
vestigativa y creadora que devenga de los lugares de enuncia-
cion de los estudiantes y maestros pertenecientes al proceso;
promoviendo el pensamiento critico y discursos descentraliza-
dos, antirracistas e interseccionales. Vemos en la tecnologia la
posibilidad de aportar a la construccion epistemoldgica deco-
lonial; nuestros procesos creativos nacen de la busqueda de
alternativas viables que aboguen por el pluriversalismo, con el
fin de reconocer las cosmovisiones que emergen del didlogo
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con diversas culturas, personas y territorios. Esta formacion
integral en artes digitales capacita para identificar y diferen-
ciar conceptos, teorias y técnicas en la produccion de objetos
digitales, abogando por la resolucién coherente de problemas
de interaccion y la creacion de contenido digital diverso y sig-
nificativo.

215. CIUDADANIAS DIGITALES
Heberth Rodriguez Rengifo
Entornos Digitales y Tecnologias [B]

El proyecto social de formacion busca fortalecer la participa-
cion de ciudadanos digitales, a través de la consolidacion de
comunidades virtuales que se enfocan en trabajar procesos
de formacion, divulgacion, comunicacion y sensibilizacion en
torno a la equidad de género y el consumo responsable. De
esta manera, el proyecto reconoce la potencia de los vinculos
comunitarios en los contextos digitales, desde la construccion
de contenidos responsables, informados y rigurosos que for-
talecen la sensibilizacion y la conciencia ciudadana. Con esto,
se espera lograr Comunidades virtuales consolidadas que for-
talecen la participacion de Ciudadanos digitales en el entorno
virtual, a través de la creacion de contenidos y generacion de
estrategias de intercambio, promoviendo la sensibilizacion,
comprension y movilizacion de asuntos de interés social con
respecto a la equidad de género y el consumo responsable.

216. LOS MITOS DE INTERNET. REPRESENTACIONES
TECNOLOGICAS ENTRE ESTUDIANTES DE
PROFESORADO SOBRE LA CULTURA DIGITAL
Matias Romani

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

El trabajo consiste en un andlisis del imaginario tecnoldgico
de los estudiantes de profesorados del conurbano sur de la
Provincia de Buenos Aires en las localidades de Quilmes, Bera-
zategui y Florencio Varela. Para ello toma, como punto de par-
tida, la idea de que nuestro acercamiento natural a la realidad
socio técnica se encuentra mediado por una serie de image-
nes, afectos y representaciones que, muchas veces, obturan la
comprension real de los medios digitales y sus consecuencias
materiales y pedagdgicas. Para ello se realizd una encuesta
auto administrada —de manera presencial y sincrénica— me-
diante un cuestionario digital Google Forms a través de la pla-
taforma educativa Classroom. Esta experiencia fue repetida en
varias ocasiones en distintos Institutos de Formacion Docente
en el marco del taller de Cultura digital y Educacion en tres
cuatrimestres consecutivos en el ciclo lectivo 2023 y 2024,

www.palermo.edu/interfaces

217. BIMODALIDAD: DR JEKYLL O MR HIDE,
RUPTURAS Y CONTINUIDADES

Carolina Romera, Cecilia Vazquez
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

Después del afio 2020 la himodalidad comenz6 a ser parte
de nuestras vidas y de nuestro “ser docente”. Surgieron asi
diversos modos de implementarla, teniendo como objetivo la
centralidad en la ensefianza y aprendizajes de calidad. Pero
;qué es la calidad en la bimodalidad? Si ensefio los mismos
contenidos, ¢como alterno entre presencialidad y virtualidad?
¢+ Qué criterios selecciono para cada una sabiendo que son una
continuidad? ¢Como evitar la fractura entre ambos modos de
dar las clases? Analizaremos respuestas que surgen de nues-
tra investigacion situada sobre cdmo planificar, gestionar y
evaluar en bimodalidad sin caer en discontinuidades.

218. TECNOLOGIAS COLABORATIVAS APLICADAS AL
DISENO DE SOFTWARE. ANALISIS DE UN PROYECTO

DE GESTION DE PEDIDOS

Elisa Maria Ronconi, Luciana Terreni, Federico Guigou,
Luna Marrano

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

La Tecnicatura en Andlisis y Desarrollo del Software del Instituto
Sedes Sapientiae contiene en la curricula del segundo un es-
pacio denominado Practica profesionalizante Il que invita a los
estudiantes a aplicar e integrar los conocimientos construidos
en torno a un proyecto de disefio de software. Para el desarrollo
del mismo se trabajd colaborativamente con las herramientas
GoogleDocs y Lucidchart en distintas instancias. En este traba-
jo se exponen los usos, aplicaciones y potencialidades de estas
tecnologfas en un proyecto informéatico a medida.

219. TRANSFORMAR LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE
A TRAVES DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Marian Rossi, Angie D’Amico

E-ducadores de Perfil T del mundo [A]

Coordinadora: Cristina Velazquez

Propongo una breve exposicion para transformar la experiencia
de aprendizaje a través de la inteligencia artificial. Mediante
el uso de chatbots personalizados, sistemas de tutoria inte-
ligente y andlisis de datos educativos, podemos ofrecer a los
estudiantes un aprendizaje mas personalizado y adaptado a
sus necesidades individuales. Los docentes, por su parte, se
beneficiaran de herramientas que automatizan tareas repetiti-
vas y les permiten dedicar mas tiempo a la interaccion con sus
alumnos. Esta propuesta busca mejorar significativamente los
resultados académicos y fomentar una cultura de innovacion
en la institucion educativa.
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220. ANALISIS DE NUEVAS CAMPARNAS PUBLICITARIAS:
SIMULACION DE UNA AGENCIA

Romina Rovagnati

Creatividad en el Aula [F]

Esta actividad promueve la creatividad a través del pensamien-
to critico al analizar campafias existentes, la innovacion al pro-
poner mejoras, la colaboracion mediante roles especificos, la
comunicacion al presentar propuestas y la aplicacion practica
de teorias en un contexto realista. El desarrollo de habilidades
analiticas, creativas y de comunicacion, experiencia practica
en un entorno simulado de agencia y mayor motivacion y com-
promiso con el aprendizaje.

221. LA BIOLOGIA DEL BRAILLE: EXPLORANDO
LA COMUNICACION TACTIL

Romina Veronica Ruiz de Albornoz

Creatividad en el Aula [G]

El presente trabajo se plantea cdmo hacer visible la inclusion a
partir del estudio del sistema braille incorporandolo al drea de
biologia desde una perspectiva cientifica. Investigando como el
sentido del tacto y el sistema nervioso desempefan un papel
fundamental en la lectura y escritura en Braille.

222, LA CURIOSIDAD CIENTIFICA EN EL AUDIOVISUAL
INFANTIL

Maria Agustina Sabich

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

La ponencia explora un corpus audiovisual destinando a las
infancias. EI marco tedrico-metodoldgico se inspira en os estu-
dios sobre la comunicacion de la ciencia, la semiética, la multi-
modalidad y el andlisis del discurso (Sabich, 2022; Fuenzalida,
2016; Steimberg, 2013; Maingueneau, 2009; Kress & Van
Leeuwen, 2001; Veron y Peirce, 1998, entre otros). El propdsito
de este trabajo es estudiar y comparar un conjunto de textos
que provienen del dmbito latinoamericano y anglosajon, en pos
de identificar las caracteristicas que la divulgacion de la ciencia
asume en didlogo con la didéctica en el nivel inicial y primario.

223. LA PRACTICA PROFESIONAL COMO IMPULSOR
DE LA TRANSFORMACION DIGITAL

Sailyn Salas Hechavarria

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

La transformacion digital ha revolucionado el mundo laboral,
exigiendo que los profesionales desarrollen nuevas competen-
cias. La practica profesional se ha convertido en un elemento
clave para preparar a los estudiantes, brinddndoles la oportu-
nidad de familiarizarse con herramientas, procesos y metodo-
logias digitales. Esto les permite adquirir habilidades précticas

en dreas como andlisis de datos, disefio de experiencia de
usuario y desarrollo de software. Ademas, la préactica profesio-
nal en entornos digitales fomenta el desarrollo de competen-
cias transversales, como el pensamiento critico y la adaptabi-
lidad. Al integrar la practica profesional con la transformacion
digital, las instituciones educativas pueden garantizar que sus
estudiantes egresen preparados para desempenarse de ma-
nera efectiva en un mercado laboral cada vez mas tecnoldgico.

224. ARTICULACION ENTRE PRACTICAS DE
INVESTIGACION Y EXTENSION UNIVERSITARIA
EN LA FEYA DE UCASAL - ARGENTINA

Luisa Maria Salazar Acosta, lara Jezabel Amado,
Juan Manuel Carraro

Creatividad en el Aula [D]

El estudio se propone analizar la articulacion entre précticas
de investigacion y extension universitaria desarrolladas en el
marco de la Facultad de Economia y Administracion de la UCA-
SAL - Argentina. El proyecto de investigacion se dirige conocer
la cultura tributaria y las percepciones que poseen acerca de
los impuestos, jovenes de escuelas secundarias seleccionadas
en Salta. El proyecto de extension se orienta a promover ins-
tancias de aprendizaje y concientizacion sobre la cultura fiscal,
a partir de talleres con jovenes de dichas instituciones, poste-
riores a la indagacion de percepciones.

225. DESCUBRIR LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
GENERATIVA PARA INTEGRARLA EN EL AULA
Maria Isabel Salinas, Fernanda Elisabet Espinosa
Entornos Digitales y Tecnologias [G]

La experiencia se desarrolld en el Taller de Comunicacion Il
de los Profesorados de Educacion Inicial y Primaria (Departa-
mento de Educacidn, Universidad Catdlica Argentina), dictados
con el Modelo de Aprendizaje Inclusivo y Efectivo (AIE) de for-
macion por capacidades. Para explorar esta tecnologia y su
uso didactico, se planificd una secuencia teérico-practica que
incluy: presentacion conceptual dialogada, andlisis de out-
puts reales para concientizar sobre la presencia de posibles
$esgos en las respuestas, participacion en juego de rol y ana-
lisis critico del output a partir de conocimientos disciplinares
previos, exploracion de distintas herramientas y evaluacion de
su usabilidad y potencialidad didactica.

226. INTELIGENCIA ARTIFICIAL, EL ALIADO DEL
DOCENTE

Eduardo San Rufo Ecay

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

La inteligencia artificial revoluciona la ensefianza al persona-
lizar la educacion segun las necesidades individuales de cada

Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo

45



ACTIVIDADES

interiaces12

46

estudiante. Desde la automatizacion de tareas administrativas
hasta la creacion de contenido educativo interactivo, los profe-
sores pueden centrarse en facilitar un aprendizaje significativo.
Los sistemas de |A analizan datos para ofrecer retroalimenta-
cion instantanea y adaptar el curriculo en tiempo real. Ademas,
fomentan la colaboracion entre colegas al compartir mejores
practicas y recursos. Pero es importante destacar que aunque
complemente la labor del profesorado, la IA no reemplaza lo
invaluable de la conexion humana y la capacidad para inspirar
el pensamiento critico y la creatividad en el aula.

227. DESARROLLO DE APLICACIONES EDUCATIVAS
PARA PERSONAS CON DISCAPACIDAD INTELECTUAL
Eduardo San Rufo Ecay, Alejandro Gil Carmona
Entornos Digitales y Tecnologias [F]

La aplicacion Jclic destaca como herramientas educativas
interactiva para crear actividades didacticas personalizadas.
Resalta su versatilidad en la creacion de ejercicios adaptados
a diferentes niveles educativos y materias, asi como su capa-
cidad para fomentar el aprendizaje auténomo y colaborativo.
A través de diversos recursos disponibles, como crucigramas,
sopas de letras y actividades de asociacion, entre otras. Es
capaz de adaptarse y poder conseguir actividades realmente
atractivas, interesantes y Utiles para personas con discapaci-
dad intelectual o del desarrollo, para conseguir un aprendizaje
personalizado ya sea en compafiia del docente o de manera
auténoma.

228. EL ENTRAMADO TECNOLOGICO
Karina Sarro
Entornos Digitales y Tecnologias [E]

Esta obra proporciona una vision detallada de cémo la tecnolo-
gia puede ser integrada a la educacion para mejorar el apren-
dizaje y la ensefianza. Desde la robdtica hasta la inteligencia
artificial, el libro presenta estudios de caso, teorias educati-
vas y estrategias diddcticas que muestran el potencial de las
nuevas tecnologias para revolucionar el ambiente educativo,
fomentando habilidades cruciales para el siglo XXI.

229. EL ENTRAMADO TECNOLOGICO
Karina Sarro
Ciclo de Entrevistas

El entramado tecnoldgico-Estrategias didécticas innovadoras
nos lleva a un emocionante viaje hacia la innovacion educa-
tiva, en el que las tecnologias se convierten en aliadas indis-
pensables en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta
obra ofrece un enfoque practico para docentes y educadores
que desean aprovechar al maximo el potencial de la innova-
cion tecnoldgica en los espacios de aprendizaje a través de
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ejemplos inspiradores y casos reales. Cada capitulo presenta
una variedad de herramientas y técnicas que pueden mejorar
la experiencia educativa

230. EL AULA VIRTUAL COMO ESPACIO
DE APRENDIZAJE COLABORATIVO
Maria Savazzini

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

Durante la ponencia se pondrd en valor la herencia de la pan-
demia: la modalidad virtual en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. De como el aula virtual se transformd a través del
tiempo post pandemia en una fortaleza mas que en un recurso
de desesperacion, que durante la ASPO, (aislamientos social
preventivo obligatorio) se tornaba inevitable y con muchos obs-
taculos. Se pondra en debate la actualidad del aula virtual en
la épocay el rol del estudiante en el paradigma del aprendizaje
colaborativo.

231. LA LITERATURA ARGENTINA NACE DONDE QUIERE.
ARTICULACION (Y ENSENANZA) DEL CANON DE
CUARTO ANO ALREDEDOR DE LA FIGURA DE FIERRO
Roberto Jestis Sayar

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

La cosmovision épica, parte del entramado I6gico sobre el que
se alza la curricula de la asignatura de Literatura para el cuarto
afio de la Educacion Media en la provincia de Buenos Aires,
cuenta con un numero destacable de elementos textuales
que la harian inabarcable de no mediar estrategias adaptati-
vas adecuadas. Este trabajo se propone socializar el método
de trabajo de un modulo que se impartié como parte de una
Capacitacion Universitaria en 2023 para demostrar el entre-
lazamiento de la mayoria de los temas alli englobados —y la
red intertextual que, consecuentemente, conforman— con el
Martin Fierro de José Hernandez.

232. APRENDER JUGANDO
Vanesa Seoane, Barbara Dunphy
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

En el contexto educativo actual, la busqueda de metodologias
que potencien el proceso de ensefanza-aprendizaje y se adap-
ten a las necesidades y estilos de aprendizaje de los alumnos
y alumnas es una prioridad constante. EI Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) se presenta como un enfoque pedagdgico
innovador que establece conexiones profundas entre elemen-
tos especificos del contenido curricular y elementos lddicos,
reconociendo el poder del juego para potenciar la adquisicion
de conocimientos y competencias. Ante el desafio de fomentar
la motivacion y el entusiasmo del alumnado por aprender, los
educadores replantean constantemente qué ensefiar, como
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llevar a cabo las clases y para qué hacerlo. En este contexto,
el ABJ genera de nuevas posibilidades para transformar la en-
sefianza y el aprendizaje. La neurociencia avala que el uso del
juego en el aula, ya que este activa areas especificas del ce-
rebro relacionadas con la atencion, la memoria, la creatividad
y el aprendizaje. Al integrar el juego en el proceso educativo,
se estimulan estos mecanismos neurocognitivos, facilitando
una mayor retencion de informacion y un aprendizaje mas sig-
nificativo. Ademas, el ABJ genera emociones positivas como
el placer y la anticipacion, liberando dopamina en el cerebro
y promoviendo asi la motivacion intrinseca por aprender. En
nuestra propuesta “Aprender jugando”, exploraremos los
principios del ABJ y aprenderemos a disefiar experiencias de
aprendizaje significativas utilizando esta metodologia. Nos en-
focaremos en integrar el juego en las fases de la secuencia
diddctica, desde la planificacién hasta la evaluacion del apren-
dizaje. Ademds, relacionaremos el ABJ con metodologias ac-
tivas como el aprendizaje cooperativo, el flipped classroom,
el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y los objetivos de
desarrollo sostenible (ODS).

233. TEORIA EN ACCION: TRANSFORMANDO LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE TEORICA EN ARQUITECTURA
Bethsy Liliana Serrano Mariiio, Katherinne Fiorella
Saldivar Fabian

Creatividad en el Aula [A]

Los cursos teoricos en arquitectura son importantes para la
formacion de los futuros arquitectos, sin embargo, en mu-
chas ocasiones resultan aburridos y poco entendibles debido
a la falta de interaccion en el aula. Es por ello que plantea-
mos promover el aprendizaje activo y significativo basado en
la gamificacion como herramienta principal para transformar la
experiencia de aprendizaje del curso de teoria de la arquitectu-
ra | haciendo que los alumnos sean protagonistas creando sus
propios juegos, personajes y pagina web. Esta experiencia les
permitid aprender jugando, favoreciendo en la adquisicion de
conocimientos tedricos de una manera mas divertida y creativa.

234. ESPACIOS DINAMICOS: LA SINERGIA ENTRE
SISTEMAS RETRACTILES Y MODULARIDAD

Bethsy Liliana Serrano Marifio, Katherinne Fiorella
Saldivar Fabian

Creatividad en el Aula [B]

La experiencia creativa de los alumnos de primer ciclo en el
disefio de espacios efimeros retractiles, basada en el disefio
modular, ha sido transformadora. Los estudiantes exploraron
la adaptabilidad y la temporalidad en la arquitectura, desarro-
llando estructuras innovadoras y funcionales. A través de la ex-
perimentacion con modulos, adquirieron habilidades en disefio
y construccién, fomentando el pensamiento divergente. Este

enfoque les permitié comprender la importancia de la flexibili-
dad y la eficiencia en el uso del espacio. La practica consolidd
sus conocimientos tedricos y practicos, preparandolos para
enfrentar desafios futuros y estimulando su capacidad para
generar soluciones arquitectonicas creativas y sostenibles.

235. PROYECTO ALUMNO MENTOR. EL NUEVO ROL
DEL ESTUDIANTE DURANTE SU PROCESO FORMATIVO
Maria Laura Spina

Creatividad en el Aula [B]

Durante el proceso de cursado de la asignatura Comunicacion
y Disefio Multimedial Il, en la carrera Disefio Grafico, se busca
favorecer el desarrollo de procesos reflexivos y metacognitivos
para dar un lugar de mayor importancia a la retroalimentacion
entre pares. A través de esta experiencia, se busca que cada
estudiante acomparie el proyecto de otro alumno con el fin de
practicar una retroalimentacion significativa en un proceso de
evaluacion formativa. Se busca potenciar a los estudiantes a
asumir mayor autonomia y responsabilidad sobre el propio
aprendizaje, identificando las fortalezas y debilidades propias
y las del proyecto que mentorea. EI propdsito consiste en pro-
mover un seguimiento genuino del proyecto de otro estudiante,
pero sin descuidar el propio proyecto. Se intenta otorgar valor al
nuevo rol del alumno mentor donde cada estudiante da y obtie-
ne una retroalimentacion sana, la cual impacta positivamente en
el propio proceso, estimula a la reflexion y genera motivacion.

236. LAS HABILIDADES BLANDAS EN LA CURRICULA
DE NIVEL SUPERIOR: LA INCLUSION Y LA FORMALIZA-
CION DE CONTENIDOS DE RETORICA Y ORATORIA
Andrea Steiervalt

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [E]

En el contexto de la hiper tecnologizacion de la sociedad y de
la educacion, el abordaje de las habilidades blandas en las
instituciones dedicadas a la ensefianza de Nivel Superior se
posiciona entre los debates educativos actuales. En efecto, los
desarrollos recientes de las inteligencias artificiales han con-
ducido a la reflexion sobre las habilidades distintivas de los
seres humanos y, en particular, han reposicionado la discusion
sobre la ensefianza de habilidades blandas (Gardner, 2001;
Goleman, 2002). En dicho escenario, la ensefianza vinculada
con la comunicacion verbal y no verbal en niveles de educacion
profesional comienza a hacerse palpable a través de la inclu-
sion tanto extra como curricularmente en los programas de es-
tudio. Particularmente, analizamos la inclusion de habilidades
de retorica y oratoria en dos instituciones nacionales: por un
lado, nos ocupamos de la curricula ofertada por la Universidad
de San Andrés y, por otro lado, de la propuesta del Colegio
Militar de la Nacion.
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237. APORTES DE INVESTIGACIONES SOBRE LA
REPRESENTACION DE LA MUJER EN SERIES COREANAS
Lorena Steinberg, Angeles Marambio

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

La ponencia tiene por objetivo profundizar y compartir los apor-
tes a los que hemos arribado, como resultado del andlisis, des-
de la perspectiva de género, de distintos exponentes textuales
coreanos, para dar cuenta de la representacion de la mujer, de
su rol profesional y la tradicion cultural de la sociedad descrita.
Es por esta razon que este tipo de andlisis debe contemplar un
abordaje desde las conceptualizaciones de la Sociosemidtica y
la problematica de género. Se hard foco en la representacion
de la mujer como protagonista del proceso de toma de deci-
siones en distintos dmbitos, profesional y doméstico/familiar.
Cobra vital significacion realizar un balance para continuar
perfilando las invariantes en las operaciones significantes de
representacion de la mujer coreana en las series. Desde un
enfoque de la Teoria de los Discursos Sociales de Eliseo Ve-
ron (1993 [1988)), el estudio consiste en el relevamiento de
los tres ordenes de configuracion significante a partir de la
descripcion de operaciones iconicas (referidas a imagenes vi-
suales), indiciales (referidas a marcas audiovisuales, sonoras,
gestuales y verbales) y simbdlicas (referidas tanto a marcas
linglilsticas como a convencionalizaciones sociales). En par-
ticular, se llevara adelante un andlisis en produccion, esto es,
un andlisis que puede describir la gramatica de produccion de
los exponentes textuales anteriormente mencionados, a partir
de los cuales se puede inferir “un campo de efectos posibles
de sentido” (Veron, 1993: 20).

238. KUDEWE: EL AUDIOJUEGO COMO HERRAMIENTA
EDUCATIVA INCLUSIVA

Facu Suarez

Creatividad en el Aula [A]

“Kudewe” es un audiojuego desarrollado como una herramien-
ta educativa accesible, utilizando relatos mapuches para ofre-
cer una experiencia inmersiva a través del sonido. Disefiado en
respuesta a las necesidades educativas durante la pandemia,
este proyecto promueve la inclusion de personas con disca-
pacidades visuales y destaca la importancia de la cultura de
nuestros pueblos originarios en la educacion contemporanea.
Ganador del premio a Mejor Idea Original en los EVA AWARDS
2023, “Kudewe” integra tecnologia y tradicion para enriquecer
el aprendizaje.
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239, TICS Y COMUNICACION: OBSTACULOS
Y LIMITES EN LA PARTICIPACION AULICA
Bruno Suarez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

El uso de una variedad de modos, medios y géneros de comu-
nicacion ofrece la oportunidad de integrar experiencias perso-
nales de los estudiantes, tomando estas experiencias como
punto de partida y apoyandolas a través de las instituciones
educativas formales. Asimismo, esta diversidad brinda la posi-
bilidad de incorporar los actuales hdbitos tecnoldgicos, como
aquellos relacionados con las redes sociales. Es relevante des-
tacar que este enfoque nos lleva a considerar las escuelas en
un contexto especifico tanto espacial como temporal. El caso
del estudiante que crea y edita videos ilustra este punto con
claridad. En medio del constante cambio, especialmente en el
campo de las comunicaciones y la tecnologia, se vuelve funda-
mental reconsiderar los limites del aprendizaje. Esto nos per-
mite relevar conocimientos y practicas que suelen ser pasados
por alto en el @mbito educativo tradicional.

240. EL PENSAMIENTO EN DISENO COMO FACTOR

DE INNOVACION EDUCATIVA BAJO PARAMETROS DE
ANALISIS MORFOGENETICOS SEGUN LAS TENDENCIAS
CEREBRALES PARA LA TRANSICION DE LA EDUCACION
MEDIA A SUPERIOR

Walter Camilo Suarez Contreras

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

La inclusion de la tecnologia en la transicién entre el colegio y
la universidad es esencial para preparar a los estudiantes en
un mundo cada vez mas digital. La morfogenética objetual en
disefio, que se enfoca en la evolucion y adaptacion de formas,
juega un papel crucial en este proceso. Integrar estas meto-
dologias permite desarrollar habilidades criticas y creativas,
alineandose con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
al fomentar la educacion de calidad (ODS 4) y la innovacion
(ODS 9). Esto asegura que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos técnicos, sino también una conciencia ambien-
tal y social, promoviendo un futuro sostenible.

241, LA ALFABETIZACION AUDIOVISUAL
EN DOCENTES UNIVERSITARIOS

Luis Sujatovich

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

La investigacion busco conocer las competencias tedricas
sobre el lenguaje audiovisual de los docentes de la Univer-
sidad del Este. Mediante un formulario estandarizado, se
identificaron criterios para evaluar materiales audiovisuales y
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se examind su conocimiento y uso didactico. Las respuestas
permitieron identificar aptitudes, falencias y necesidades sobre
la temética. El andlisis mostrd diferencias en la comprension y
aplicacion de recursos audiovisuales entre docentes de Disefio
y Comunicacion y los de Ciencias Humanas. Los resultados
destacan la necesidad de estrategias formativas que abor-
den estas disparidades e integren tecnologias educativas en
la ensefianza. Agradecemos a los participantes por su valiosa
contribucion.

242. BLENDING FUN & LEARNING
Verénica Surita
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [K]

El cambio de paradigma educativo que produjo la pande-
mia, forzo un proceso de innovacion sin igual. La ensefianza
- aprendizaje se tuvo que adaptar, todo parecia equilibrarse
hasta que aparecid la IA (Inteligencia Artificial), el cambio que
generod fue alin mayor que el anterior, no s6lo modifico la forma
de ensefiar, sino también nuestra realidad. Hemos pasado de
estructuras conductistas a constructivistas, de un fin intelec-
tual @ uno més integral, de centrarnos solo en lo intelectual a
integrar las multiples inteligencias y mas, por €so, sin lugar a
dudas nos tendremos que adaptar una vez mas. Maths + 1A =
Blending Fun & Learning.

243, PEDAGOGIA DE LAS HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES

Paola Szerman

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [B]

En la actualidad, al replantearnos cuales son los aprendizajes
prioritarios, se hace evidente la necesidad de incorporar a los
contenidos curriculares el aprender a conocernos a nosotros
mismos y explorar herramientas para afrontar situaciones de la
vida. Tal es asi, que en el mundo social y laboral, se demanda
cada vez mas la implementacion de habilidades blandas (Soft
Skills). Al respecto, en los Ultimos 10 afios he estado desa-
rrollando en el colegio Newlands, de Adrogué, un programa
de capacitacion en Inteligencia Emocional para adolescentes,
docentes y padres, con sus contenidos especificos y recursos
diddcticos propios. Imaginen un aula en la que cuelgan carte-
les de “formulas”, pero no son formulas matematicas: indican
procedimientos que queremos tener presentes, a la vista, para
utilizar en situaciones que nos toca afrontar. Por ejemplo, pa-
S0s para analizar la perspectiva de otro, 0 pasos para estable-
cer una comunicacion asertiva en un pedido importante que
necesito. Se trata de un “aula taller” que se propone visibilizar
las habilidades socioemocionales que tenemos y las que po-
demos aun desarrollar. Comparto mis herramientas con quie-

nes quieran sumarse, méas allé de la asignatura que impartan,
a este apasionante desafio que invita a la reflexion sobre el
mundo propio y el del otro, el pensamiento critico, y la toma de
decisiones, entre otros temas clave. Un programa con el cual
los primeros en cambiar SOmos nosotros mismos, quienes lo
ensefiamos.

244. JUGUEMOS A SER EMPRESARIOS
Diana Marcela Taborda Cardona
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

El emprendimiento se asocia a la innovacion y la creatividad.
Las teorias se enfocan en metodologias que favorecen la ren-
tabilidad y sostenibilidad, pero no hay cuestionamientos por
las habilidades o inteligencias que favorecen el gjercicio. Se
cred una ruta de ensefianza del emprendimiento basada en
las inteligencias mdltiples y las habilidades blandas, para crear
practicas en el aula, y generar emprendedores empaticos con
la creatividad, la innovacion, el trabajo colaborativo y habili-
dades basadas en las particularidades de cada persona. La
exploracion de habilidades blandas y de metodologias disrupti-
vas, favorecen el desarrollo de esas competencias, necesarias
para la consolidacion de negocios.

245. AUTOEFICACIA PROFESIONAL DEL DOCENTE
UNIVERSITARIO EN LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

Walter Temporelli

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

El docente universitario es una figura relevante del ambito edu-
cativo, debido al rol que ocupan en las aulas. Los estudiantes
que son capacitados, educados y formados por cada profesor
en el presente, serdn los profesionales del futuro. Existen dos
tipos principales de modalidades educativas: la educacion pre-
sencial y la educacion virtual. La educacion presencial emplea
el aula como escenario principal de ensefianza y aprendizaje
(Garcia Aretio, 2020). Por su parte, la educacion virtual es
aquella educacion no presencial con apoyo tecnoldgico, que
se puede dar mediante plataformas con apoyo audiovisual,
paginas web, foros, correo electrénico, entre otros, etc. Esta
modalidad propone mayor apertura, flexibilidad temporal y
espacial (Aparicio et al., 2017) asi como también, fomenta
la autorregulacion del estudiante a través de un aprendizaje
activo en el que se regula la interaccion tanto sincrénica como
asincronicamente (Singh y Thurman, 2019). Asimismo, esta
Ultima modalidad permite que los estudiantes puedan compar-
tir ideas, dudas y fomentar un vinculo de compafierismo entre
ellos sin necesidad de limitarse a un espacio fisico-temporal
(Requena, 2008).
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246. CREACION DE UN FRAMEWORK PARA EL ANALISIS
DEL TRABAJO COLABORATIVO VIRTUAL

Walter Temporelli

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

La inclusién de aspectos colaborativos, la mediacion por
tecnologias y la educacion a distancia ha problematizado la
nocion del aprendizaje y, a su vez, ha generado nuevos in-
terrogantes acerca de cdmo estudiar este proceso. Debido a
€S0, nuestro trabajo desarrolla y valida un marco de referencia
que colabore con el andlisis de cuales son las mejores varia-
bles que intervengan en el trabajo colaborativo a través de una
computadora. El @mbito del Computer-Supported Collaborative
Learning (aprendizaje colaborativo soportado por computado-
ra) tiene una historia de debate acerca de sus teorias, sus mé-
todos y su definicion. A partir del marco teérico, desarrollamos
una primera version de nuestro framework, luego, lo someti-
mos al analisis de un jurado para armar una segunda version
y aplicarla a nuestro campo de estudio. Concluimos que las
dimensiones que mejor visibilizan las acciones que facilitan o
obstaculizan la colaboracion en redes virtuales educativas son
la agentividad, el conocimiento metacognitivo y el proceso de
regulacion de los aprendizajes.

247. EL FORO DE INTEGRACION CONCEPTUAL COMO
DISPOSITIVO FORMATIVO EN LA EDUCACION TECNICA
SUPERIOR

Luciana Terreni

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [C]

En el marco de la Asignatura Andlisis y Disefio 1y Practica
Profesionalizante Il de la Tecnicatura en Andlisis y Desarrollo
de Software del Instituto de Profesorado Sedes Sapientiae, se
planifico un dispositivo de formacion consistente en un foro de
integracion conceptual cuya finalidad rondaba en torno a la
construccion colectiva de conocimiento vinculado al andlisis
y disefio de sistemas, el fortalecimiento y desarrollo de com-
petencias para la oralidad y la evaluacion de los aprendizajes
de los estudiantes desde un posicionamiento procesual, for-
mativo y sumativo. En este trabajo se exponen los detalles de
la experiencia, el andlisis de los resultados y la mirada de los
estudiantes participantes desde la aplicacion de un disefio de
investigacion mixto basado en encuestas y entrevistas.

248. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

DE SOLUCIONES SISTEMICAS AD HOC

Luciana Terreni, Lucas Cedres, Lucila Mercado Ruiz,
Brian Gonzalez, Fausto Agustin Parada

Creatividad en el Aula [F]

En el marco del espacio PPIl de la Tecnicatura en Andlisis y
Desarrollo de Software del Instituto Sedes Sapientiae se de-
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sarrollé una experiencia dulica de aprendizaje de metodologias
y técnicas de disefio de software mediante el modelado de
una solucion informatica consistente en una plataforma de de-
manda y oferta de trabajo. Las etapas del proyecto abarcaron
desde la etapa de relevamiento hasta el modelado de las dife-
rentes vistas de la solucion en Lenguaje de Modelado Unifica-
do (UML) con uso de la herramienta CASE en linea Lucidchart.

249. DEL AULA AL MUNDO: MARKETING EDUCATIVO
PARA DIRECTIVOS EMPRENDEDORES

Sabrina Testa

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

Exploremos como los directivos educativos pueden utilizar el
marketing como una herramienta estratégica para llevar sus
instituciones del aula al mundo. Destacaremos adoptar una
mentalidad emprendedora para impulsar la innovacion y el
crecimiento. Exploararemos las principales tendencias y de-
safios en el marketing educativo, desde la personalizacion del
aprendizaje hasta la creacidon de experiencias significativas
para los estudiantes y las familias. Luego, abordaremos las
estrategias practicas de marketing que los directivos pueden
implementar para promover sus instituciones y diferenciarse
en el mercado. De esta manera, directivos educativos podran
ofrecer experiencias educativas excepcionales que preparen
a los estudiantes para tener éxito profesional en el siglo XXI.

250. COMIC Y OTROS RECURSOS ILUSTRADOS
PARA LA DIDACTICA DE LA ARQUEOLOGIA

Leticia Tobalina Pulido, Setefilla Jiménez Velasco
Creatividad en el Aula [G]

Presentamos diversos recursos educativos ilustrados (comics
y un cuaderno de actividades) para la ensefianza y divulgacion
de la arqueologia entre el publico general e infantil. Las publi-
caciones se insertan dentro de un proyecto de investigacion
arqueoldgica sobre dinamicas del poblamiento romano.

251. EXPERIENCIA DIDACTICA EN EL AULA
UNIVERSITARIA: PRACTICAS SIMULADAS DE
EXCAVACION ARQUEOLOGICA

Leticia Tobalina Pulido

Creatividad en el Aula [G]

Dentro del marco de un proyecto de innovacion educativa en el
grado de Historia de la Universidad de Navarra estamos reali-
zando una serie de practicas simuladas para ensefiar las téc-
nicas arqueoldgicas. En este caso presentamos cémo trabajar
el registro arqueoldgico en excavacion en el aula universitaria
através de la elaboracion de estratigrafias simuladas en cajas.
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252. CREATIVIDAD, DIDACTICA E INNOVACION

EN LAS AULAS VIRTUALES DE TUTORIA

Maria Florencia Tomat, Veronica Estrella, Paula Daneri
Creatividad en el Aula [B]

Creatividad, didéctica e innovacion en las aulas virtuales de
Tutoria con alumnos de 2do afio de la carrera de Medicina.
UNR. El objetivo de las aulas virtuales es empoderar a los es-
tudiantes a partir de poner en valor sus propios saberes y asi
ayudarlos a enfrentar sus debilidades. Todo lo cual se refuerza
con los recursos educativos y el material bibliografico utilizado.
Este trayecto es individual para cada estudiante, lo que deja
a la funcién docente mas libre para monitorear cada activi-
dad propuesta, ya sea individual o colectiva. Ademas, permite
hacer un seguimiento preciso de la estadia, el tiempo y la co-
laboracion. Finalmente, la evaluacion se ve reflejada a través
de autotest, auto evaluaciones, trabajos colaborativos Wikis,
tareas, etc. La creatividad docente hara que el estudiante par-
ticipe de manera activa, la didactica hara que este proceso
sea ameno y armonico. La innovacion sera el broche final que
permitira empoderar al estudiante de sus propios saberes.

253. NARRATIVAS TRANSMEDIA Y PENSAMIENTO COM-
PUTACIONAL: HARRY POTTER LLEGA AL OTTO KRAUSE
Damian Gerardo Topa, Maria Andrea Niosi

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

El proyecto se realizé durante el transcurso del segundo cua-
trimestre del ciclo lectivo 2023. Fue destinado a estudiantes
de primer afio para quienes se penso en acercar la lectura de
una de las sagas mas vendidas del mundo: Harry Potter y la
piedra filosofal. La primera entrega versa sobre la historia de
un chico que tiene la misma edad que nuestros estudiantes
-Harry Potter-, comienza la escuela secundaria. En el marco
de trabajar la Institucion como eje tematico, propusimos que el
mitico personaje Harry Potter comenzara las clases en el “Otto
Krause”. Esto nos permitié poner en juego un universo mara-
villoso. Las actividades fueron pensadas a modo de ejercitar
y poner en desarrollo, las diferentes habilidades del siglo XXI.
Centrados en las capacidades de cada estudiante, trabajaron
diferentes formas de narrar. El conocimiento informatico, las
posibilidades que ofrecen el uso de la computadora e internet
es nuestra herramienta. Nos valemos de las Tecnologias de la
Informacién y comunicacion (TIC) para explorar nuevos usos.

254, TECNOLOGIA Y NINEZ
Andrea Elizabeth Torchetti
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [A]

Elegi tecnologia y nifiez, porque estos Ultimos afios he visto
la crueldad profesional en diagnésticos en diferentes nifios y
adolescentes. El mundo avanzé de forma notoria en cuanto

a la tecnologia, pero no tanto en cuestiones relacionales ta-
les como el desarrollo de capacidades como la paciencia y el
compromiso profesional. Si bien el avance es importante y las
nuevas tecnologias ayudan en muchos casos, las mentes de
los nifios van muy rapidamente, absorben todos los estimulos
externos y a veces manifiestan ansiedad y frustracion por el
exceso de informacion al que estan expuestos. Aqui, entra el
rol de la familia y los educadores para entablar el didlogo y
tratar de que ellos comprendan que la virtualidad es sélo una
parte de la experiencia de vida.

255. VIVIENDO SALUDABLEMENTE: UN ENFOQUE
COMUNITARIO EN LA PREVENCION DE LA DIABETES
MELLITUS

Angie Nicole Travezaiio Jimenez, Agustin David Lipari
Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

El proyecto aborda la prevencion de la diabetes mellitus tipo
2 en Rosario, Argentina, mediante talleres interactivos que
promueven habitos de vida saludables. Dirigido a nifios, ado-
lescentes, adultos y sus familias, el proyecto se desarrolla en
espacios comunitarios como escuelas y centros barriales. Asi,
a través de actividades ludicas y educativas, se busca mejorar
el conocimiento sobre la enfermedad, fomentar la alimentacion
adecuada y la actividad fisica, y empoderar a la comunidad
para adoptar practicas preventivas, atendiendo a las concep-
tualizaciones de salud-enfermedad. Finalmente, los resultados
seran evaluados mediante encuestas antes y después de las
intervenciones para medir el impacto educativo.

256. TECNICAS DE COMUNICACION VISUAL DESPUES
DE LA PANDEMIA DEL COVID-19

Andrea Guadalupe Urbano de Pérez

Creatividad en el Aula [E]

Las técnicas de comunicacion visual, desde los inicios de la
Gestalt, nos invitan a explorar como el ser humano percibe los
signos. Esto me impulsa a disefiar actividades académicas que
permitan a los estudiantes de disefio comunicar eficazmente,
asegurando que su mensaje sea interpretado con claridad. La
pandemia del COVID-19 subray la necesidad de adaptarnos,
mostrando cémo la comunicacion evoluciona. Pasamos de las
pinturas rupestres a las pantallas, que se han convertido en
medios esenciales para la expresion y el intercambio de ideas.

257. CONECTA, APRENDE, CRECE: EL IMPACTO
DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS

Mariela Vago

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

Las plataformas educativas digitales son fundamentales en
la actualidad, ya que ofrecen mdltiples beneficios para estu-
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diantes, docentes e instituciones educativas. Pensando en la
inclusion, la personalizacion y adaptacion de contenidos, el
desarrollo de autonomia, estas herramientas se convierten
en una mejora en la experiencias de ensefianza y aprendizaje.
Procesos fundamentales como la alfabetizacion y la adquisi-
cion y préctica de habilidades digitales ligadas a la Ciencias
de la Computacion y a la programacion se pueden abordar
utilizando plataformas disefiadas con base cientifica para po-
der evaluar e intervenir, logrando mejoras significativas en el
aprendizaje y el autoestima de todas los estudiantes.

258. LA GESTION DE LAS EMOCIONES
EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE
Monica Valenzuela

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

Las emociones desempefian un papel crucial en el aula y tie-
nen una influencia significativa en el proceso de evaluacion. De
esta manera, aqui se presentan algunas formas en las que las
emociones y la evaluacion se conjuga. En cuanto al tema moti-
vacion, las emociones positivas, como el interés, la curiosidad
y la alegria, pueden aumentar la motivacion de los estudiantes
para participar activamente en el proceso de aprendizaje v,
en Ultima instancia, en las evaluaciones. Por el contrario, las
emociones negativas, como el miedo o la ansiedad, pueden
disminuir la motivacion y afectar el rendimiento en las eva-
luaciones. Lo mismo sucede con el tema de la retencion de la
informacidn, es decir, las emociones positivas pueden facilitar
la codificacién y recuperacion de conocimientos, lo que final-
mente puede tener un impacto positivo en los resultados de
las evaluaciones. En contrapartida, las emociones negativas
pueden interferir en la retencion de informacion y afectar el
rendimiento en las evaluaciones. De igual manera sucede lo
mismo con el item de la percepcién de la evaluacion ya que
las emociones también pueden influir en cémo los estudian-
tes perciben las evaluaciones. Si los estudiantes sienten que
la evaluacion es justa, relevante y les brinda oportunidades
de aprendizaje, es mas probable que experimenten emocio-
nes positivas hacia ella. Pero si perciben que la evaluacion
es injusta 0 amenazante, es mas probable que experimenten
emociones negativas que pueden afectar su rendimiento. Asi-
mismo, en cuanto a la retroalimentacion y autoevaluacion, las
emociones positivas pueden facilitar la aceptacion de la re-
troalimentacion y promover la autorreflexion y el crecimiento y
las emociones negativas, si no se gestionan adecuadamente,
pueden obstaculizar la capacidad de los estudiantes para reci-
bir y utilizar la retroalimentacion para mejorar su rendimiento.
En resumen, las emociones estan estrechamente relacionadas
en el aula y por eso es importante tener en cuenta el impacto
emocional que las evaluaciones pueden tener en los estudian-
tes y crear un entorno que promueva emociones positivas y
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apoye el bienestar emocional de los alumnos durante el pro-
ceso de evaluacion.

259, ;VALE LA PENA ESTUDIAR EN LAERADE LA LLA?
Arian Manuel Vaquer Volman
Entornos Digitales y Tecnologias [C]

Partiendo de una pregunta provocadora, el objetivo es poder
reflexionar sobre el impacto de la inteligencia artificial en nues-
tra vida y futuro. En esta charla, exploraremos como la A estd
transformando el panorama educativo y laboral, desafiando las
formas tradicionales de aprendizaje. A pesar de estos cam-
bios, la conclusion es clara: estudiar y el aprendizaje continuo
siguen siendo esenciales. Ademas, el desarrollo de habilidades
blandas, como la creatividad, la empatia y el pensamiento cri-
tico, se vuelve cada vez mas crucial, ya que estas son cualida-
des esenciales para lo que viene.

260. NUEVO MUNDO: COMUNICACION DIGITAL
Y GAMIFICACION

Arian Manuel Vaquer Volman

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

Abordaremos las vastas posibilidades que ofrece la gamifica-
cion en un contexto donde la comunicacion tradicional enfren-
ta una crisis. En esta charla, exploraremos como las técnicas
de gamificacién estan revolucionando la forma en que interac-
tuamos, aprendemos y ensefiamos. Las nuevas formas emer-
gentes de comunicacion digital no solo captan la atencién, sino
que también fomentan un aprendizaje mds dindmico y efectivo.
A través de ejemplos y casos practicos, demostraremos c6mo
la gamificacion puede transformar la educacion y la comunica-
cion, adaptéandose a las demandas de un mundo cada vez mds
digitalizado y participativo.

261. CON LOS 0J0S CERRADOS TAMBIEN SE VE...
Analia Varale Rolla
Entornos Digitales y Tecnologias [G]

El baston para no videntes hecho con tecnologia 3D y Arduino
s una solucién innovadora que mejora la calidad de vida de
las personas con discapacidad visual. Al integrar un sensor de
proximidad y un sistema de audio, el baston puede detectar
obstaculos y alertar al usuario con sonidos personalizados,
aumentando asi su seguridad y autonomia. Este proyecto es
un ejemplo de cémo la tecnologia puede ser utilizada para di-
sefiar dispositivos asistivos asequibles y accesibles. Ademds,
involucrar a estudiantes de séptimo grado en el desarrollo de
este tipo de soluciones fomenta el interés por la ciencia, la
ingenierfa y la inclusion social desde una edad temprana.
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262. APORTE DE LA ERGONOMIA COGNITIVA PARA
LA FORMACION DE COMPETENCIAS DIGITALES EN
TELETRABAJADORES

Jorge Ruben Varas

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

A raiz de la pandemia por Covid 19, las organizaciones labora-
les implementaron de forma masiva la adaptacion de sus mo-
delos en escenarios de teletrabajo, por ello los teletrabajadores
se han visto mayormente interpelados a recurrir a nuevas com-
petencias, capacidades y recursos materiales e instrumentales,
para desarrollar formas de modulacién de las demandas del
trabajo y del hogar. Ante esto el andlisis de esos puestos de
trabajo desde la perspectiva de una ciencia multidisciplinaria
como la Ergonomia, permite desde la vision cognitiva tratar de
disefiar herramientas, sistemas y procedimientos que se ajus-
ten a las capacidades y limitaciones cognitivas humanas, como
asi también el disefio de procesos formativos que permitan la
generacion de las competencias digitales necesarias para ase-
gurar el nuevo proceso laboral como lo es el teletrabajo.

263. DISENO INSTRUCCIONAL 4C/ID PARA PROCESO0S
FORMATIVOS EN LiNEA EN ORGANIZACIONES RELACIO-
NADAS A SISTEMAS COMPLEJOS

Jorge Ruben Varas

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [G]

El disefio instruccional como disciplina es la rama del conoci-
miento relacionada con la investigacion y la teoria sobre estra-
tegias instruccionales y el proceso de desarrollar e implemen-
tar esas estrategias. Es la disciplina del disefio instruccional
la interesada en prescribir métodos 6ptimos de instruccion, al
crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades
del estudiante. El modelo de los Cuatro Componentes de Dise-
fio Instruccional (4C/ID) es una metodologia que se adapta a la
ensefianza de habilidades complejas o competencias profesio-
nales, y puede aplicarse en procesos formativos relacionados
a organizaciones relacionadas a sistemas complejos como pe-
troleo, gas, servicios de salud, entre otras.

264. ANOMALIA: ACERCAMIENTOS A LA MODA
SOSTENIBLE DESDE SU IMPAGTO EN LA COTIDIANIDAD
Carlos Alfonso Vargas Cuesta

Creatividad en el Aula [D]

Con el fin de facilitar el acceso al conocimiento sobre el impac-
to de la industria de la moda en la vida cotidiana de las perso-
nas, se plantea generar estrategias de comunicacion grafica
basadas en narrativas visuales e intervenciones en prendas
de vestir.

265. PROYECTAR EL TIEMPO ESCOLAR: INTEGRAR
CULTURALMENTE LA DIMENSION SER/ESTAR/HACER
Ana Silvia Varrenti

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

Iterar el modo de hacer escuela desde la transferencia cultural
diversa del quehacer cotidiano hacia la construccion cultural
escolar, nutriente de experiencias significativas para estu-
diantes vinculandolos con sus proyectos de vida. La primera
fase promueve en la comunidad adulta el cambio de mirada
dando lugar al Paradigma Humanista con enfoque de accion
Antropoética ante el desafio escolar “Educar en la vida”. En
vinculo, segunda fase, implementa ABP propiciando recorri-
dos escolares disefiados para que adquieran competencias
potenciadoras (SER), habilitando intervenciones en sociedad
una multicultural (ESTAR) buscando mejorar la calidad de vida
de su comunidad. Se compartiran experiencias de la Escuela
ORT, Ciclo Superior, 3er afio de Disefio.

266. EL COCIENTE INTELECTUAL LIMITE Y EL
RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL AREA DE
MATEMATICAS EN EDUCACION SECUNDARIA
Maricela Isabel Vega Velasquez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [I]

Existen estudios que proponen que el cociente intelectual
limite esta asociado al rendimiento académico y viceversa.
De ahi que el objetivo es estudiar la posible relacion entre el
cociente intelectual limite y el rendimiento académico en el
area de matemdticas en la educacion secundaria. La revision
de expedientes académicos del ultimo periodo escolar, revi-
sar los informes de evaluacion psicopedagdgica que tengan
establecido el cociente intelectual limite. Existe una relacion
bidireccional entre las variables cociente intelectual limite y
rendimiento académico.

267. ENSENAR POESIA EN LENGUA INGLESA +EN DIS-
TINTOS NIVELES EDUCATIVOS

Mercedes Vernet

Creatividad en el Aula [G]

El trabajo compara secuencias didécticas disefadas para
analizar poemas pertenecientes al Romanticismo inglés en
distintos niveles educativos. Las experiencias pedagdgicas in-
cluyen poemas originales en lengua inglesa de comienzos del
siglo XIX y se utilizaron distintas estrategias para andamiar la
comprension textual y el estudio de recursos poéticos, acor-
des al nivel educativo. Nuestro objetivo es analizar el trabajo
realizado en el contexto de clases de lengua extranjera tanto
en el nivel primario como secundario, e identificar similitudes y
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diferencias con el trabajo realizado por estudiantes de Litera-
tura inglesa contempordnea, correspondiente a las carreras
universitarias de profesorado, traductorado y licenciatura en
inglés.

268. POR UN CAMINO VERDE. EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE BASADA EN PROYECTOS EN LA
ESCUELA SECUNDARIA

Maria Laura Videla

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

La Escuela Secundaria Puertas de Sién se inaugur6 en enero
de 2023 y desde ese momento, parte de su proyecto es el tra-
bajo en aprendizaje basado en proyecto con todas las materias
de la estructura curricular. En su segundo afio de existencia,
Por un camino verde es un proyecto sostenido en tdpico ge-
nerativo “desarrollo sustentable” y “Tikun Olam™y cinco hilos
conductores que respondieron los estudiantes con actividades
en cada una de las 14 asignaturas y celebraron sus aprendi-
zajes demostrandolos en un evento para toda la comunidad
educativa

269. LA CULTURA DE PENSAMIENTO EN LOS
INSTITUTOS DE FORMACION DOCENTE
Maria Laura Videla

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

En la actualidad, en la era de las nuevas tecnologias, la cultura
de pensamiento y la metacognicion son metodologias impe-
rantes para acompafiar a los estudiantes en qué aprenden
y principalmente, como aprenden. Asi, la ponencia presenta
como se ensefia a aplicar esta cultura a los futuros docentes.

270. LA ENSENANZA DEL HOLOCAUSTO
EN LOS NUEVOS CONTEXTOS

Maria Laura Videla

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

La ensefanza del Holocausto en los nuevos contextos aborda
la necesidad de adaptar las metodologias y contenidos educa-
tivos para que las nuevas generaciones comprendan la magni-
tud y las lecciones del Holocausto. Se subraya la importancia
de utilizar herramientas digitales y recursos interactivos para
captar el interés de los estudiantes, asi como la incorpora-
cion de testimonios de sobrevivientes y estudios de caso que
humanicen la historia. También se destaca la relevancia de
contextualizar el Holocausto dentro de un marco mas amplio
de derechos humanos y genocidios modernos, promoviendo
asi la empatia, la tolerancia y el compromiso con la justicia
social entre los jovenes.
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271. EL BLOG COMO RECURSO EDUCATIVO DE LA
PRACTICA DOCENTE

Enzo Vieyra

Entornos Digitales y Tecnologias [C]

La incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacion
han permitido enriquecer, transformar y complementar la
tarea de los docentes mejorando la calidad de aprendizaje
de los estudiantes. En esta experiencia pedagogica se utili-
z6 el blog como herramienta de ensefianza aprendizaje que
permitié:promover y favorecer el trabajo colaborativo, desper-
tar el interés de los alumnos, desarrollar competencias digita-
les, fomentar la creatividad y la participacion.Esta herramienta
permitid crear y publicar contenidos de distintas asignaturas
trabajando de manera articulada.

272. EL USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)
COMO RECURSO COMPLEMENTARIO EN LA
PREPARACION DE UN EXAMEN DE FISIOLOGIA
Pia Viglione

Entornos Digitales y Tecnologias [B]

El plan de estudios de Ingenieria Biomédica de la Universidad
Austral contempla el cursado de asignaturas obligatorias de
extenso contenido biomédico en el transcurso de 3° y 4° afio
de la carrera. La formacion de un bioingeniero implica la incor-
poracion de rigurosa informacion conceptual y tedrica médica
amén de una vasta terminologia lo cual se exacerba durante
el desarrollo de las diversas unidades teméticas de Fisiologia.
Dada la complejidad que implica la preparacion de las instan-
cias evaluatorias, se contempla promover en el alumnado el
uso del ChatGTP 3.5 previo estudio de los temas a evaluar. Las
herramientas de IA pueden identificar errores en los apuntes
y/o resimenes realizados por los estudiantes contrastandolos
con la informacién provista por 1A, subsanar conceptos inexac-
tos, enriquecer la comprension tematica, asi como contribuir a
la organizacion del tiempo de estudio de los alumnos.

273. MODELOS PEDAGOGICOS DE AULAS VIRTUALES
HETEROGENEAS, UNA VISION DESDE LA INCLUSION
EDUCATIVA

Gabriela Vilanova, Jorge Ruben Varas

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [J]

Debido a la evolucion de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, en especial con el contexto de emergencia
sanitaria vivido en el afio 2020, se evidencié el uso de prac-
ticas vinculadas a la formacién a distancia, las cuales fueron
mediadas principalmente por la tecnologia, las herramientas y
los recursos tecnoldgicos. La inclusion en el campo educativo
s un proceso de mejora continua e innovacion, en especial si
se piensa desde los nuevos escenarios educativos. Entendien-
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do que los procesos de ensefianza y aprendizaje se desarrollan
en escenarios de transformacion digital y tecnologias emer-
gentes, es importante reflexionar acerca del tipo de recursos
y herramientas digitales utilizados desde una perspectiva
diddctico-pedagdgica.

274. SERIOUS GAME EN LA VIDA UNIVERSITARIA:
PARTICIPACION, COMUNICACION Y BIENESTAR
ESTUDIANTIL

Lucia Villarroel, Andrea del Valle Yed

Creatividad en el Aula [B]

En el marco del Proyecto de Investigacion “Gamificacion y Se-
rious Game en situaciones de la vida universitaria” (FTU-UNSL),
se llevo a cabo la elaboracion de un juego serio, utilizando las
técnicas de gamificacion, con la finalidad de analizar si favo-
rece, crea o0 refuerza el engagement educativo. Para ello se
colocaron codigos QR en las instalaciones de la Facultad de Tu-
rismo y Urbanismo, formando un recorrido de 5 estaciones que
implicaron la resolucion de desafios y acertijos vinculados a la
vida universitaria. En esta presentacion profundizaremos sobre
el disefio, elaboracion y resultados de la 4ta estacion del Se-
rious Game: participacion, comunicacion y bienestar estudiantil.

275. LOS PROYECTOS DE INVESTIGACION DE
CIENCIA ESCOLAR: ESTUDIO DE LOS ARBOLES
Emiliano Horacio Vinocur

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [D]

El Equipo “Pago de los Arroyos” de Acebal de la Institucion
EETP N° 449 realiza proyectos que permiten comprender la
importancia de la ecologia fomentando el cuidado y preserva-
cién del medioambiente a la vez que ayuda en la formacion de
los jovenes en investigacion cientifica escolar.

276. TECNOLOGIA EN LA EDUCACION ENFOQUES
PARA LA INNOVACION Y CALIDAD

Jorge Wu

Entornos Digitales y Tecnologias [A]

Los avances en la educacion desde la perspectiva de la tecno-
logia incluyen la nueva dimension sobre lo digital. Los avances
tecnoldgicos digitales aplicados a la educacion, ofrecen po-
sibilidades cualitativas sin precedentes siendo éstas evalua-
das y propuestas, por un lado por las entidades y por otra
por los profesores y maestros sobre cémo y con qué alcance
la tecnologia digital mejora ciertos aspectos de la clase y el
aprendizaje profundo y significativo. Analizar los origenes y su
vinculacion con la educacion nos permite reflexionar para in-
novar y proponer las mejores posibilidades para una educacion
de calidad.

277. FAKE NEWS - UNA MIRADA DESDE EL AULA
Héctor Yudchak
Entornos Digitales y Tecnologias [G]

Desde hace décadas en el ambito educativo se trabaja para
que alumnos y alumnas desarrollen una escucha y una mirada
critica acerca del mensaje que esgrimen los medios masivos
de comunicacion. A su vez, la poderosa aparicion de las redes
sociales y su utilizacion desde el ambito del poder hace que
este objetivo se convierta en algo imprescindible y necesario
de ser permanentemente revisado y actualizado.

278. LAZ: TRANSFORMANDO LA GESTION WEB
INSTITUCIONAL CON UN LENGUAJE ESPECIFICO
DEL DOMINIO

Analia Zaldua, Mario Marcelo Beron

Entornos Digitales y Tecnologias [D]

Este articulo presenta la investigacion sobre LAZ: Un Lenguaje
Especifico del Dominio para la Generacion de Espacios Institu-
cionales, disefiado para facilitar la creacion y actualizacion de
sitios web institucionales utilizando el vocabulario de las ins-
tituciones educativas. En la actualidad, muchas instituciones
tienen su propio sitio web, pero en las instituciones educativas
publicas no siempre se dispone de esta facilidad. Por ello, se
considerd importante proporcionar herramientas que faciliten
la construccion de estos espacios web utilizando lenguajes es-
pecificos del dominio. Esta aproximacion permite plantear so-
luciones utilizando el vocabulario del dominio del problema, lo
que mejora la comprension y el uso por parte de los usuarios.

279. PYTHON EN ACCION: INNOVANDO
EN LA EDUCACION SECUNDARIA
Analia Zaldua, Maria Paula Villegas,
Rita Adriana Carranza

Entornos Digitales y Tecnologias [F]

El articulo describe un proyecto llevado a cabo en el drea se-
cundaria del Colegio N2 13 Prof Roberto Moyano y del Instituto
Maria Auxiliadora para fortalecer la ensefianza de programa-
cion con Python. Este proyecto introduce la programacion
como nuevo contenido, promoviendo el uso de tecnologias
digitales. Se subraya la importancia de ensefiar a programar
para desarrollar fluidez digital, que implica no solo usar tec-
nologia, sino también disefiar y crear con ella. Ademds de
ensefar sintaxis y codigo, el proyecto busca empoderar a los
estudiantes para que comprendan y participen activamente en
un mundo digital en constante evolucion, cultivando habilida-
des cognitivas, creatividad y ciudadania digital.
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280. BLENDEND LEARNING EN UN CURSO DE
LICENCIATURA DE LA UPN 161 MORELIA, MEXICO
Fernando Zarco Hernandez

Pedagogia e Investigacion Disciplinar [H]

Este trabajo es producto de un proyecto de investigacion que
pretende aplicar la modalidad educativa blended-learning en
un curso presencial de la Universidad Pedagdgica Nacional
unidad 161 Morelia, México. Esta modalidad se refiere a una
metodologia de ensefianza mixta, donde se combina el apren-
dizaje a través de internet con la experiencia de las clases pre-
senciales. Los resultados apuntan a potenciar las ventajas de
ambas modalidades educativas.

www.palermo.edu/interfaces
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A.B

AGUILERA Soledad > p.4, 23
AGUIRRE Maria Begofa > p. 22
AGUIRRE CELIZ Cecilia > p. 4

AGUSIN GOMEZ Brian Joel > p. 24, 35
ALBARRACIN David > p. 40
ALBORNOZ Maria Claudia > p. 4
ALFARO Victor > p. 4

ALIAGA Maria Laura > p. 19
ALMANZA OPE Luis Alberto > p. 30
ALONZO CASTELLANOS Andrea Teresa > p. 5
AMADO lara Jezabel > p. 45
ANDERSON Ibar Federico > p. 5
ANDRADE Michela > p. 5
ANGEL-BRAVO Rafael > p. 5
ANTUNEZ Ménica > p. 6

ARDILE Ana Laura > p. 37
ARDISSONE Giuliano > p. 6
ARELLANO Cristian > p. 6

ARIAS NARANJO Maria Angélica > p. 6
ARIAS VILLAMAR John Alfredo > p. 6
ARIZA Claudio Alejandro > p. 30
ARROQYO Mariana > p. 6

ASTUDILLO GANORA Benjamin > p. 6
AVALOS Mariano > p. 7

BAIGORRIA Carlos Enrique > p. 33
BAIGORRIA Hugo Rolando > p. 25, 33, 35
BARONZINI Andrea > p. 7

BAYONA GOMEZ Sergio > p. 9
BELFIORI Lorena Veronica > p. 7
BELLOCQ Inés Josefina > p. 7
BENITEZ Romina Alejandra > p. 9
BERAJA Diana > p. 28

BERON Mario Marcelo > p. 4, 55
BIDEGAIN Lorena > p. 8

BINDA Noé > p. 8

BLAJEAN BENT Yvonne > p. 8
BLASCO Luis > p. 16

BRAVO ALFARO Maria Isabel > p. 8
BURGOS Carmen > p. 8

BUSTO Silvina Elena > p. 9, 23

C

CABRERA Marcos > p. 10

CABRERA Sandra > p. 9

CABRERA ROMERO Evelyn Aracely > p. 9, 13
CACERES Sergio > p. 9

CALDERON Dayman Farid > p. 9
CALDERON Sebastian Javier > p. 10,16
CALDERON BEDOYA Oscar Andrés > p. 10
CALVINO Maria Ana > p. 10

CAMBLOR ORDENES Elizabeth Judith > p. 38
CANABAL Ariel Roberto > p. 10

CAPUTI Verdnica > p. 10

CAPUTO Mariela Beatriz > p. 11
CARBONE Cintia > p. 11

CARNICERO SANGUINETTI Silvana > p. 11
CARRANZA Rita Adriana > p. 55
CARRARO Juan Manuel > p. 45
CARRIVALE Marcela > p. 11, 22

CARRIZ0O Marcos > p. 12

CARULLO Lourdes Maria > p. 42
CARVALHO DE OLIVEIRA Andréa > p. 41
CASAR ESPINO Liliana Argelia > p. 12
CASARETTO Eleonora > p. 4, 12
CASTALDO Belén > p. 12

CASTANEDA Oscar > p. 12

CASTRILLON LEON David > p. 26
CATACORA Abel > p. 13

CATUOGNO Alicia Edith > p. 13

CEDRES Lucas > p. 50

CELI QUIROGA José Carmelo > p. 35
COLLA Maria de la Paz > p. 13
CONCEICAQ Rosangela > p. 13

CONDE Marisa Elena > p. 14

CONTRERAS PENA Maria Fernanda > p. 14
CORDERO Carlos > p. 14

CORDOBA Claudia Silvina > p. 14

CORIA Maria Marta > p. 14

CORJ Mariano Federico > p. 15
CORNAGLIA Ignacio > p. 22

CORTES QUINTERO Jaime Ricardo > p. 16
CORTES TORRES José Eduardo > p. 16
CORVALAN Natalia > p. 16

CWI Mario > p. 16
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c.D

CHACIN Rosanna > p. 13

CHIMBO SUMBA Diana Elizabeth > p. 13
CHIRAMBERRO Maria Soledad > p. 20
CHUISACA FEIJOO Juan Carlos > p. 9
CHUISACA MENDEZ Tabata Paola > p. 9
D’AMICO Angie > p. 44

DA SILVA GILLIG Octavio Javier > p. 16
DANERI Paula > p. 19, 24, 51

DAPENA FERNANDEZ Juan Lucas > p. 27
DAS DORES SANTA Lara > p. 23

DE ARMAS Noralbis > p. 16, 26

DE MONTE Andrea > p. 16

DE REGIBUS BRAVO Sofia > p. 12

DEL FRANCO Maria Laura > p. 16

DEL VALLE YED Andrea > p. 55
DELLEPIANE Paola > p. 17

DIAZ TRINCADO Marcela > p. 17
DIEDRICH Constanza > p. 29
DOMINGUEZ Elia > p. 17

DOMINGUEZ Maria Belén > p. 4

DONGO GALLIANI Jaime > p. 17
DUNPHY Barbara > p. 46

DUQUE Miguel > p. 17, 18

E.F

ELIABE ALVES Emanuel > p. 18
ESCOBAR Silvia Susana > p. 18
ESPINOSA Analia Isabel > p. 13, 19
ESPINOSA Fernanda Elisabet > p. 45
ESPINOZA Karla > p. 19

ESPITIA Ronald > p. 19

ESTRELLA Verdnica > p. 19, 24, 51
EUGUI FERRARI Rodrigo > p. 19
FAJINA Sofia > p. 9

FALASCA Marina > p. 20

FELIPPE Alessandro > p. 20
FERNANDES PISSETTI Rodrigo > p. 20
FERNANDEZ Gimena Inés > p. 20
FIERRO ESCOBAR Leidy Susana > p. 20
FIGUEROA Pedro > p. 20

FLORIAN MORALES Aura Maria > p. 21
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FRANCO Paula Daniela > p. 21
FRASCINO Vanessa > p. 21
FRIDMAN lan > p. 21

G.H

GABRIEL Victoria Florencia > p. 21, 22
GABRIEL DIAZ Sebastian > p. 9
GAGLIANO Maria Cecilia > p. 22

GAGO Maria Paula > p. 22

GALLIANO Maria Renata > p. 22
GAMBOA Elisabet Guadalupe > p. 11, 22
GARCIA Jhon > p. 22, 23

GARCIA CAJAPE Narcisa > p. 23
GARCIA CANO José Antonio > p. 23
GARCIA MEYTHALER Gladys Delina > p. 40
GARCIA-BLAZQUEZ Eduardo > p. 34
GASS LOPES Matheus > p. 23
GENEROSO Agustina > p. 23

GERGICH Marina > p. 23

GIL CARMONA Alejandro > p. 46

GIL QUINTANA Javier > p. 24

GIL TEVAR Simon > p. 24

GLOK GALLI Mariangeles > p. 24
GODOY Natalia Carolina > p. 19, 24
GOMEZ Laura > p. 25

GOMEZ Maria Noelia > p. 25
GONZALEZ Betina Manuela > p. 9
GONZALEZ Brian > p. 50

GONZALEZ Carina Vanesa > p. 25
GONZALEZ Edgardo Matias > p. 11, 22
GONZALEZ Maria Sol > p. 25
GONZALEZ Martin > p. 25

GONZALEZ KRIGER Liz > p. 11
GORDILLO ROJAS Alexander Alberto > p. 26
GRETTER Silvia > p. 19
GUGLIELMONE Sebastian > p. 26
GUIGOU Federico > p. 44

GUZMAN Fabio Diego Gabriel > p. 26
HARTWI Rodrigo Ferreira > p. 19, 37
HENAO-GOMEZ Lina Margarita > p. 26
HENRRIQUEZ Elisa > p. 13
HERNANDEZ Eilin > p. 26
HERNANDEZ Laura Edith > p. 26
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H.1.J.K

HIGUERA Fatima > p. 27
HOFFMMANN Laura > p. 24
HUERGO Marcos > p. 27

HUESO ROMERO Jose Javier > p. 24
IBANEZ Patricia > p. 27

ILARI Lucia > p. 27

IRIBARNE Fatima > p. 27
IURCOVICH Patricia > p. 27

JALIL Lourdes > p. 30

JIMBO CABZACA Maria Augusta > p. 19, 38
JIMENEZ VELASCO Setefilla > p. 50
JUANES Maria Lourdes > p. 34
JUAREZ Inés > p. 28

JULIO Luis > p. 28

JULLIER Patricia Carolina > p. 28
KESLER Fabian > p. 28

KIRILENKO Paola > p. 36, 37

KORIN Sara > p. 28

L

LABRADOR Tibaire > p. 29

LADINO Paola > p. 29

LAJE Federico Jorge > p. 29

LARA Luis Rodolfo > p. 30

LAURA BELLONI Nadia > p. 7

LAURA QUISPE Carlos David > p. 30
LAURA VIDELA Maria > p. 54
LAZZATTI Ménica > p. 30

LENES Carlos > p. 30, 32

LESCANO GALARDI Veronica Inés > p. 31
LIEVANO ESPINOSA Karen Johana > p. 31
LIPARI Agustin David > p. 51
LOPETEGUI Maria Lucia > p. 31
LOPEZ Cristina Amalia > p. 31

LOPEZ LLUCH Andrea > p. 32
LORENZO-CUEVA Covadonga > p. 32
LOSADA Natalia > p. 32

LUCERO Cinthia Renata > p. 33
LUCERO Miriam Alejandra > p. 6
LUCERO SOSA Maria José > p. 9, 22
LUISI Maria Celeste > p. 6

L.M.N

LUNA VILLANUEVA Edith > p. 33
LUNARDI DEL BOSCO Fiorella Liliana > p. 19
MALDONADO Sandra > p. 43

MALLADA Juan Ignacio > p. 22
MANSILLA Nelida Inés > p. 33
MARAMBIO Angeles > p. 48

MARCHESI Maria Lourdes > p. 35
MARQUEZ Marcel > p. 33, 34

MARRANOQ Luna > p. 44

MARROCCO Maria Celeste > p. 34
MARTIN Maria Victoria > p. 34
MARTINEZ Santiago Leén > p. 26
MARTINEZ PIEDRA Elena > p. 34
MARTINEZ TORRES Emily > p. 34
MARTINEZ-BRAVO Maria Cristina > p. 34
MARTINO Daniela > p. 35

MASSANO Maria Constanza > p. 35
MEDINA Mariela > p. 22

MEJIA LEON Carlos Armando > p. 26
MENDOZA Elda > p. 35

MENENDEZ ZOPPI Luciana > p. 35
MERCADO AVILES Giuliana Magali > p. 35
MERCADO RUIZ Lucila > p. 50

METTINI Danilo > p. 36

MICAELA ALMEYRA Nadia > p. 9

MILANI Carla Laura > p. 36

MIRANDA Ana > p. 14

MONTEAGUDO CAMPOS Lazara Dalia > p. 36
MONTES DE OCA Rubén Meléndez > p. 35
MONTI Mayra Cecilia > p. 36, 37
MONTOYA PENA Jenny Paola > p. 26
MORALES QUINTERO Jhon Esteban > p. 21
MORON Valeria > p. 37

MUNCH Maria Beatriz > p. 37

MUNOZ Gisela > p. 16

MURUA LOSADA Gonzalo > p. 37

NABER SITZMANN Gissela Noemi > p. 37
NAVARRETE TERAN Gerardo Elias > p. 18
NAVARRO Mariano > p. 42

NIOSI Maria Andrea > p. 51

NORIEGA FUNDORA Naida Leonor > p. 38
NUDELMAN Dafna > p. 38
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O0CAMPO Flavia > p. 38

OLMOS Pablo Agustin > p. 38

ONOFRE Maria Elena > p. 38

ORDENES Camblor > p. 38

ORDONEZ CARANGUI Ismael Sebastian > p. 38
ORTS Agustin > p. 7

OSNAYO Olga > p. 39

OUTEDA Julia > p. 25

PALAVECINO Walter Dario > p. 33
PALMA FLORES Carla Andrea > p. 38
PARADA Fausto Agustin > p. 50
PEDROCHE-SANTOVEN Itziar > p. 39
PEKER Susana Elizabeth > p. 24

PENA KOESSLER Patricia > p. 43

PENA Claudio Gonzalo > p. 39
PENAHERRERA Alonso > p. 40
PENALOZA BOHORQUEZ Sonia Liseth > p. 26
PEPPER Carolina > p. 40

PEREIRA Carlos > p. 40

PEREIRA DE LUCENA Julia > p. 40
PEREZ Cristina > p. 25

PEREZ DIB Carina > p. 9, 41

PETRONSI Anabella > p. 41

PICH Julia > p. 37

PISSETTI Rodrigo > p. 41

PODESTA Paula > p. 41

POLO ROMERO Alberto > p. 41
PONTES Antoanne > p. 41

P0ZZ0 Maria Isabel > p. 42

PUIG ESTRADA Porfirio Lorenzo > p. 42
QUINN SAGUEZ Naiara > p. 42

QUIZHPI GUALLPA Erick Eduardo > p. 13

R

RAFAELLI Verdnica > p. 42
RANGEL Roséngela > p. 41
REMUSSI Eugenia > p. 42
REYES Miriam > p. 42
RICCARDI Matias > p. 43
RIERA Rubén > p. 40

RIOS Lisbeth > p. 43

www.palermo.edu/interfaces

RIVAROLA Marcela > p. 4

RIVERO Damian Pablo Rafael > p. 43

RIZO Rodolfo Ramén > p. 30

ROCCA Andrea > p. 14

RODAS PEREZ Manuel Antonio > p. 43
RODRIGUEZ Hernan > p. 43

RODRIGUEZ Karol > p. 43

RODRIGUEZ Laura > p. 43

RODRIGUEZ RENGIFO Heberth > p. 44
ROJAS ZAPATA Andrés Felipe > p. 20
ROMANI Matias > p. 44

ROMERA Carolina > p. 44

ROMERO PEREZ Giovanni > p. 23

ROMERO ZHIZHPON Jessica Betsabeth > p. 19, 38
RONCONI Elisa Maria > p. 44

ROSICA Paola Soledad > p. 35

ROSSI Marian > p. 44

ROVAGNATI Romina > p. 45

RUIZ DE ALBORNOZ Romina Verdnica > p. 45

S

SABICH Maria Agustina > p. 45
SAGRISTANI Gabriela > p. 7

SALAS HECHAVARRIA Sailyn > p. 45
SALAZAR ACOSTA Luisa Maria > p. 29, 45
SALDIVAR FABIAN Katherinne Fiorella > p. 47
SALINAS Maria Isabel > p. 45

SAN RUFO ECAY Eduardo > p. 45
SARAVIA Danilo > p. 43

SARRO Karina > p. 46

SAVAZZINI Maria > p. 46

SAYAR Roberto Jesus > p. 46

SCALELLA Gabriela > p. 36

SCHIMPF Melina > p. 35

SEGOVIA MURIZ Diego > p. 35

SEOANE Vanesa > p. 46

SERRANO MARINO Bethsy Liliana > p. 47
SILVA MEDEIROS Ana Ligia > p. 41
SILVIA VARRENTI Ana > p. 53
SMANIOTTO BARIN Claudia > p. 23
SOLARI Maria del Rosario > p. 25

SPINA Maria Laura > p. 47

STADELMAN Estefania > p. 23



INDICE DE EXPOSITORES

intercczs12

S.T

STEIERVALT Andrea > p. 47

STEINBERG Lorena > p. 48

SUAREZ Bruno > p. 48

SUAREZ Facu > p. 48

SUAREZ CONTRERAS Walter Camilo > p. 48
SUJATOVICH Luis > p. 48

SURITA Veronica > p. 49

SZERMAN Paola > p. 49

TABORDA CARDONA Diana Marcela > p. 49
TAMAYO Natalia > p. 40

TEILLETCHE Ana Laura > p. 9
TEMPORELLI Walter > p. 49, 50

TERRENI Luciana > p. 25, 35, 44, 50,
TESTA Sabrina > p. 50

TOBALINA PULIDO Leticia > p. 50

TOMAT Maria Florencia > p. 19, 24, 51
TOPA Damian Gerardo > p. 51

TORCHETTI Andrea Elizabeth > p. 51
TRAVEZANO JIMENEZ Angie Nicole > p. 51

u.v

URBANO DE PEREZ Andrea Guadalupe > p. 51
VAGO Mariela > p. 51

VALBUENA TELLEZ Carlos Manuel > p. 26
VALENZUELA Ménica > p. 52

VAQUER VOLMAN Arian Manuel > p. 52
VARALE ROLLA Analia > p. 52

VARAS Jorge Ruben > p. 53, 54

VARGAS CUESTA Carlos Alfonso > p. 53
VASQUEZ VIDAL Alvaro Alejandro > p. 34
VASSALLO Juan Manuel > p. 29

VAZQUEZ Cecilia > p. 44

VEGA VELASQUEZ Maricela Isabel > p. 53
VELAZQUEZ Cristina > p. 9,10, 20, 23, 34, 37, 44
VERNET Mercedes > p. 53

VIEYRA Enzo > p. 54

VIGLIONE Pia > p. 54

VILANOVA Gabriela > p. 54

VILLACORTA GARCIA Marcos > p. 9
VILLANUEVA BETANCOURT Manuel > p. 12
VILLARROEL Lucia > p. 55

V.W.Y.Z

VILLEGAS Maria Paula > p. 55

VINOCUR Emiliano Horacio > p. 55
WAGNER Maria Magdalena > p. 24

WEISS Alicia > p. 28

WILDNER SANCHEZ Mario Nicolas > p. 33
WU Jorge > p. 55

YUDCHAK Héctor > p. 55

ZALDUA Analia > p. 55

ZARCO HERNANDEZ Fernando > p. 56
ZEPEDA VARAS Elizabeth Judith > p. 8
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