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CONGRESO DE CREATIVIDAD, TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN 
PARA LA CALIDAD EDUCATIVA

12º EDICIÓN
Del 23 al 27 de SEPTIEMBRE 2024

372EXPOSITORES





INTERFACES [12]. Congreso de Creatividad, Tecnologías e Innovación para 
la Calidad Educativa

Del 23 al 27 de septiembre de 2024 se llevó a cabo la 12.ª edición del Congreso Interfaces.
Participaron 372 expositores que compartieron sus experiencias pedagógicas, reflexionaron 
sobre la escena educativa actual y debatieron sobre el presente y el futuro del ecosistema 
educativo de la región y España.
La actividad se organizó en 28 comisiones de trabajo distribuidas en 4 núcleos temáticos:

1. 	Entornos digitales y tecnología.
2. 	Creatividad: De la propuesta creativa a la creatividad pedagógica.
3. 	Pedagogía e Investigación Interdisciplinar: nuevas estrategias pedagógicas e 
 	 investigación interdisciplinar.
4. 	E-educadores de Perfil T del mundo, con la coordinación especial de 
 	 Cristina Velázquez.
5. Ciclo de Entrevistas y Presentación de libros:
 	 •	 Karina Sarro: El entramado tecnológico.
 	 •	 Mariano Ávalos: Ajedrez y pensamiento computacional.
	 •	 Dafna Nudelman: Cómo rompimos el mundo (y cómo podemos arreglarlo).
 	 • 	María Elena Onofre: Cuaderno del Centro de Estudios en Diseño. INTERFACES Vol. I. 
 		  Instituto de Investigación de la Facultad de Diseño y Comunicación de la Universidad de  	
		  Palermo.
 	 • 	Verónica Caputi: Sedentarismo cognitivo, futuro de las aulas, IA, ChatGPT.

Las actividades comenzaron el lunes 23 y finalizaron el día viernes 27 de septiembre en salas 
virtuales simultáneas, con actividades programadas en tres turnos por jornada en dos salas vir-
tuales, con excepción del día miércoles 25 de septiembre, que se realizó un ciclo de entrevistas 
presenciales en la sede José A. Cabrera 3641.
En esta edición de Interfaces presentamos el Volumen LIII de Reflexión Académica en Diseño 
y Comunicación. Esta publicación incluye artículos académicos de las ponencias y los casos 
presentados durante las ediciones 9.ª y 10.ª de Interfaces, respectivamente.
Recordamos que la participación en el Congreso es libre y gratuita, tanto para expositores acti-
vos como para la audiencia en general. La 13.ª edición de Interfaces se llevará a cabo desde el 
22 hasta el 26 de septiembre de 2025.

Informes e inscripción:
www.palermo.edu/interfaces
Correo electrónico: interfacesdc@gmail.com
Facebook: @colegiosdc-interfaces
LinkedIn: www.linkedin.com/in/interfaces-facultad-de-diseño-y-comunicación-up
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ACTIVIDADES

CONGRESO INTERFACES EN PALERMO
En su edición número 12, el Congreso presentó 280 
actividades distribuidas en comisiones de trabajo.

Áreas temáticas:

1.	ENTORNOS DIGITALES Y TECNOLOGÍAS
	 Comisiones: A, B, C, D, E, F y G.

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

3. PEDAGOGÍA E INVESTIGACIÓN INTERDISCIPLINAR
 	 Comisiones: A, B, C, D, E, F, G, H, I, J y K.

4. E-EDUCADORES DE PERFIL T DEL MUNDO

5. CICLO DE ENTREVISTAS

____________________________________________

 
1. Diálogo sobre Gamificación
Soledad Aguilera, Eleonora Casaretto
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

La gamificación es una herramienta educativa e innovadora 
para la enseñanza que permite a los docentes motivar y gene-
rar aprendizajes significativos en los estudiantes El taller reali-
zado se enmarco dentro del Proyecto de investigación “Gami-
ficación 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 gamificación 
y exposición 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 intención de incluir la gamificación en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje.
__________________________

2. Padlet e Instagram para la creación de 
prácticas tecno-pedagógicas disruptivas
Cecilia Aguirre Céliz, Marcela Rivarola, 
María Belén Domínguez
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

Incorporar la tecnología en el escenario educativo del siglo XXI 
es una necesidad, ya que la mayoría de los estudiantes uni-
versitarios pertenece al grupo de los centennials, quienes se 
caracterizan por su habilidad en el uso de la tecnología digital. 
En esta instancia, haremos mención a la herramienta Padlet y 
a la red social Instagram, ambas utilizadas para generar prác-

ticas tecno-pedagógicas durante el dictado de la asignatura 
Inglés Comunicacional en la Facultad de Ingeniería y Ciencias 
Agropecuarias (Universidad Nacional de San Luis) con el obje-
tivo de modernizar nuestras prácticas docentes aprovechando 
las potencialidades de herramientas motivadoras para los es-
tudiantes.
__________________________

3. Las TIC en beneficio de las personas con 
discapacidad
María Claudia Albornoz, Mario Marcelo Berón
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

Es fundamental que todas las personas puedan interactuar 
con los productos tecnológicos: aplicaciones, sistemas de 
software, sitios de internet. Por esto es importante lograr que 
el usuario inexperto pueda comunicarse de manera fluida con 
los productos tecnológicos. Como punto de partida, se debe 
mostrar al usuario que el producto cuenta con una interfaz ac-
cesible, amigable, satisfactoria; que le permita realizar trámites 
y tareas fácilmente, en especial a personas adultos mayores y 
personas con discapacidad (motora, visual, auditiva, verbal, 
intelectual). Son numerosas las herramientas y aplicaciones 
diseñadas para personas con discapacidad, por ejemplo aque-
llas que facilitan la comunicación y educación de personas con 
diagnóstico 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 interacción.
__________________________

4. Elementos que inciden en la motivación en 
clases de artes visuales en el curso segundo 
medio del colegio austral en Valdivia
Víctor Alfaro
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

Esta investigación busca comprender los aspectos que in-
tervienen en la motivación de los estudiantes de un curso 
específico, particularmente en las clases de Artes Visuales, 
distinguiendo los elementos que influyen en ella, caracteri-
zando actitudes, emociones y propósitos a través de una in-
vestigación Naturalista-Interpretativa, enfoque mixto y diseño 
fenomenológico con el que se busca explicar la naturaleza y 
esencia de la motivación desde la propia experiencia de los 
estudiantes, implementando encuestas, cuestionarios y en-
trevistas organizadas, analizadas y contrastadas por medio 
de teóricos y especialistas, logrando identificar y comprender 
dichos elementos, estableciendo una cadena de motivación 
retroalimentada como resultado final.
__________________________
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7. Transformación Educativa: Caso de Estudio 
UNEMI y el Impacto de las Nuevas Tecnologías 
de la Información en la Educación Superior
Michela Andrade
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

El uso de las nuevas tecnologías de la información ha ido de 
la mano con el progreso y desarrollo de la educación superior 
de calidad y las grandes ciudades; como una transformación 
significativa, estas tecnologías han abierto oportunidades 
para que estudiantes de todo el mundo accedan a programas 
educativos de alto nivel sin importar su ubicación geográfica. 
Nuestro caso de estudio, la Universidad Estatal de Milagro, ini-
cia con una experiencia piloto en el 2018, cuando en Ecuador 
aún se desconocía la importancia de integrarse a este nuevo 
sistema y oportunidad de mercado que permitiría brindar ac-
ceso a una gran cantidad de estudiantes que a lo largo de los 
años por varios factores como: el déficit en la capacidad física 
de las universidades, la capacidad económica para su trasla-
do, entre otras razones por las cuales no han podido ingresar 
a estudiar. En el 2018, antes que la pandemia obligará a gran 
parte del sector educativo migrar al uso de las nuevas tecnolo-
gías; la UNEMI, ya trabajó en fomentar espacios virtuales que 
permitan tomar clases e interactuar con sus compañeros, sin 
necesidad de estar presentes en un salón, convirtiendo este 
proceso académico en una gran oportunidad de crecimiento. 
Las nuevas tecnologías indiscutiblemente están mejorando y 
permitiendo el acceso a la educación superior desde cualquier 
lugar con conexión a internet. Esto es especialmente benefi-
cioso para aquellos que viven en áreas rurales o que tienen 
responsabilidades personales o laborales que dificultan el ac-
ceso a la educación tradicional.
__________________________

8. Reconocimiento de los saberes sometidos 
a partir del ejercicio académico 
interdisciplinario
Rafael Ángel-Bravo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

Foucault plantea el concepto de “saberes sometidos” entendi-
dos como aquellos saberes locales que han sido desplazados 
o relegados del orden científico y el canon académico, ya que 
son asociados a expresiones, prácticas y creencias de carác-
ter popular y ancestral. De esta manera, desde las artes, las 
ciencias sociales y las humanidades, es posible desarrollar un 
ejercicio académico, investigativo y creativo, para la protección 
y reconocimiento de estos saberes, los cuales han sobrevivido 
a través de la tradición oral, como parte vital del patrimonio 
cultural de los pueblos. Entonces, desde una perspectiva multi 
e interdisciplinar se propone una reflexión frente a la oculta-
ción de dichos saberes así como su revalorización.
__________________________

5. Repetición modular y kit de diseño basados 
en un cuento salvadoreño
Andrea Teresa Alonzo Castellanos
Creatividad en el Aula [G]

Como parte de la enseñanza de los fundamentos del diseño, 
se estudia el punto, la línea, el plano, el volumen, las diferentes 
posibilidades de combinación de las formas y la aplicación de 
la psicología del color. Así, este proyecto creativo es desarro-
llado por alumnos de primer año de la licenciatura en diseño 
gráfico y se enfocó en realizar una repetición modular inspirada 
en un cuento salvadoreño, utilizando los elementos plásticos 
antes mencionados para posteriormente aplicar dicha repeti-
ción modular en un kit de diseño.
__________________________

6. Educación, Diseño e Innovación 
en Latinoamérica. Segunda parte
Ibar Federico Anderson
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Este trabajo consiste en narrar las tareas que se están llevando 
a cabo para redactar el borrador de un nuevo capítulo que 
continúa el libro “Educación, diseño e innovación en Latino-
américa. Evolución, análisis de casos y perspectivas sobre la 
educación técnico profesional: un enfoque desde el emprende-
dorismo y el desarrollo local” (Primera Parte del libro) a cargo 
de los Editores Dr. Diseñador Industrial Federico Del Giorgio 
Solfa, Profesor e Investigador C.I.C. (Comisión de Investigacio-
nes Científicas del Gobierno de la Provincia de Buenos Aires) y 
de la Secretaría 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 habían reunido 
a profesionales diversos que ejercen la docencia en niveles 
de Escuelas Técnicas (nivel secundario) y Universidades de la 
República Argentina públicas y privadas (principalmente) y del 
extranjero (Chile); para que narren sus experiencias, lo que se 
llevó a la Edición Impresa y digital del año 2018. Por lo que 
ahora, dado que se pretende escribir la Segunda Parte o conti-
nuación de dicho libro, me encuentro escribiendo dos (2) ensa-
yos de lo que conformará el libro (Segunda Parte del libro). Una 
parte consiste en escribir un ensayo bajo el título “Ensayo para 
construir un Marco Teórico (histórico, económico-productivo y 
legal) de la formación de las Escuelas Técnicas Secundarias en 
la República Argentina” Y el otro ensayo consiste en narrar la 
experiencias de este autor en la docencia de la Escuela Técni-
ca Nº 2 “Independencia” de la ciudad de Concordia, Provincia 
de Entre Ríos.
__________________________
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12. Inteligencia Artificial como recurso 
didáctico, en la gestión de comunicación 
emocional para medios digitales
John Alfredo Arias Villamar
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

La presente ponencia plantea el uso de la IA (inteligencia arti-
ficial) para resolver problemas sobre gestión de comunicación, 
desde 3 etapas de ejecución; la primera se basa en área inves-
tigativa sobre patrones de comportamiento,identificación de 
insight desde la lectura emocional del usuario, la etapa 2 es de 
carácter experimental, vivencial y emocional desde la identidad 
verbal de marca para el usuario ;y, la última fase, se basa en el 
planteamiento de resultados viables, desde materialización de 
valores experienciales desde necesidades de marca y usuario. 
La muestra seleccionada,está conformada por 80 estudiantes 
de 6to semestre cuya asignatura es Desarrollo de Contenido 
para medios digitales, de la Carrera de Diseño Gráfico -FAC-
SO- Universidad de Guayaquil- Ecuador.
__________________________

13. Los inicios en la Universidad en escenarios 
de hibridación
Mariana Arroyo, Miriam Alejandra Lucero, 
María Celeste Luisi
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

La presente comunicación se enmarca en una investigación 
de tipo exploratoria y de corte cualitativo en el proyecto de-
nominado “Cartografía sobre las políticas de ingreso a la uni-
versidad argentina durante el período 2020-2022”. En este 
contexto, se analizarán las políticas institucionales desarrolla-
das en la Universidad Nacional de la Patagonia Austral, pres-
tando especial atención a las características que asumen los 
escenarios actuales debido a la convergencia de tecnologías y 
modalidades de cursado. Comprendemos que la mediatización 
de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) ha 
reconfigurado prácticas pedagógicas en los inicios de la vida 
universitaria. Esto trae consigo procesos de apropiación de 
nuevos saberes y habilidades que responden a las demandas 
contextuales. Durante la ponencia, nos aproximamos al con-
junto de políticas generadas y su incidencia en las experiencias 
de ingreso de los y las estudiantes.
__________________________

14. Virtualización de la docencia desde la 
práctica en Educación Superior: modelamiento 
y desarrollo de material de apoyo tecnológico 
CREA UDP
Benjamín Astudillo Ganora
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

El trabajo se enfocó en los elementos que determinan las 
prácticas y la actualización de habilidades y saberes digitales 

9. Responsabilidad Social en redes
Monica Antúnez
Creatividad en el Aula [C]

Los estudiantes del segundo y tercer año de las carrera de 
Relaciones Públicas, y de Dirección en Comunicación realizan 
para su proyecto Final para la asignatura Relaciones Públi-
cas 3 con modalidad virtual, una campaña de comunicación 
institucional para diversos públicos, con la particularidad de 
trabajar una responsabilidad social relacionada con la situa-
ción 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 o empresa que los 
motive para la planificación de esta campaña.
__________________________

10. Gamificación en Matemáticas Especiales: 
Experiencias con Kahoot!
Cristian Arellano, Giuliano Ardissone
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

En el marco de la asignatura de Matemáticas Especiales de 
la Facultad de Ingeniería y Ciencias Agropecuarias (Univer-
sidad Nacional de San Luis), se implementaron actividades 
prácticas innovadoras utilizando la plataforma Kahoot con el 
propósito de favorecer el proceso de aprendizaje mediante la 
gamificación. Estas actividades consistieron en una serie de 
preguntas de opción múltiple, tanto prácticas como teóricas 
sobre ecuaciones diferenciales ordinarias y series de Fourier. 
Consideramos que estas experiencias innovadoras resultaron 
positivas para los estudiantes, ya que mostraron motivación, 
adoptaron un papel más activo y comprometido, y pudieron 
identificar sus fortalezas y limitaciones en relación a los temas 
abordados.
__________________________

11. Mindfulness e Investigación-Acción 
Participante: estrategias conscientes en elaula
María Angélica Arias Naranjo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

Esta ponencia explora cómo la Investigación-Acción 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 
diseño de prácticas que aborden sus necesidades emociona-
les y cognitivas, promoviendo así un sentido de pertenencia y 
empoderamiento. La metodología de IAP asegura que las es-
trategias sean relevantes y sostenibles, con un impacto positi-
vo esperado en la atención y el bienestar. La ponencia sugiere 
que la combinación de mindfulness e IAP puede transformar 
la educación, creando comunidades académicas más atentas 
a las necesidades de sus estudiantes. 
__________________________
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crítica. Nuestra propuesta consiste en un dispositivo creado 
desde dos campos: artes visuales y literatura. Nuestra inspi-
ración para el diseño de esta materia sobre cine, dentro del 
currículum de 6° año secundario, parte de una charla brindada 
por Scorsese sobre Visual Literacy.
__________________________

18. Herramientas H5P aplicadas a la 
autoevaluación de la materia Probabilidad 
y Estadística
Lorena Verónica Belfiori
Creatividad en el Aula [E]

En todo proceso de enseñanza aprendizaje la autoevaluación 
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 están 
cometiendo en sus procesos de aprendizaje. En distintos cur-
sos de Probabilidad y Estadística se implementan autoevalua-
ciones utilizando herramientas H5P. Estas fomentan la motiva-
ción del estudiantado a través de la creación de contenidos, 
actividades, imágenes y vídeos interactivos.
__________________________

19. Reflexiones sobre mi práctica docente
Inés Josefina Bellocq
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

Soy profesora hace muchos años y puedo decir con absoluta 
certeza que tengo muchas más dudas que respuestas. Tantas 
horas me habilitan a cuestionar con conocimiento de causa al-
gunas situaciones o prácticas 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 fácil, 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 integración? Saquémonos las máscaras: 
¿es integración, inclusión o falso marketing?
__________________________

20. Estrategia de enseñanza promoviendo el 
trabajo en equipo en grupos grandes
Nadia Laura Belloni, Agustín Orts
Creatividad en el Aula [E]

El trabajo en equipo permite el desarrollo de competencias 
actitudinales fundamentales para la formación de los futuros 
médicos. La facultad de Ciencias Médicas posee una alta ma-
trícula en su estudiantado. La masificación en las aulas puede 
dificultar la realización de trabajos colaborativos obstaculizan-
do el desarrollo de metodologías activas. Compartimos una 
experiencia pedagógica previo a una evaluación parcial en la 
carrera Medicina. Se propone una competencia académica en 
equipos promoviendo la resolución y discusión de preguntas 

en los docentes. En relación a eso, la reflexión se articuló en 
torno al proceso de virtualización de la docencia, la tecnología 
invisible y el aprendizaje visible y algunos de los principales 
desafíos que vienen con la integración de TIC. Por otro lado, 
se ejemplifica desde el contexto particular del CREA UDP el 
modelamiento y desarrollo de material de apoyo tecnológico, 
presentando una propuesta de escuela (Caso) en desarrollo.
__________________________

15. Ajedrez 4.0. ¿Cómo incorporar el pensamien-
to computacional a través del ajedrez?
Mariano Avalos
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

Es estratégico abordar por parte de los profesionales de la 
educación y poder recuperar de manera significativa el inter-
cambio a través del juego del ajedrez, donde la estrategia, el 
pensamiento crítico y abstracto, la interacción 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 vínculo entre el 
pensamiento computacional y el ajedrez. Además, en el año 
2018 se aprobaron los Núcleos de aprendizaje prioritarios de 
Educación digital, robótica y programación, que dan el marco 
ideal para el desarrollo y organización de estos tópicos.
__________________________

16. Ajedrez y Pensamiento Computacional
Mariano Ávalos
Ciclo de Entrevistas

En el escenario contemporáneo que estamos transitando es 
estratégico abordar por parte de los profesionales de la educa-
ción y compartir con nuestros estudiantes, pudiendo recuperar 
de manera significativa el intercambio a través del juego del 
ajedrez, donde la estrategia, el pensamiento crítico y abstrac-
to, la interacción 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 vínculo existente entre el pensamiento compu-
tacional y el ajedrez.
__________________________

17. Alfabetización en lenguaje cinematográfico 
en estudiantes secundarios
Andrea Baronzini, Gabriela Sagristani
Creatividad en el Aula [F]

Los adolescentes utilizan lenguaje audiovisual cotidianamente. 
Sin embargo, la frecuentación de este lenguaje se realiza des-
de la práctica, intuitiva y espontáneamente. Creemos que la 
alfabetización en lenguaje cinematográfico es una necesidad 
en la formación secundaria, porque permite la adquisición de 
conceptos y herramientas de análisis para la apreciación y la 
producción de materiales audiovisuales con una perspectiva 
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de repaso de contenidos a ser evaluados. La experiencia fue 
valorada como positiva por el estudiantado. Esta estrategia 
pedagógica creativa permitió estimular el trabajo colaborativo. 
__________________________

21. Tecnología en el aula: la autogestión del 
estudiante
Lorena Bidegain
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

En la siguiente ponencia se plantea el desafío que se presenta 
para los docentes, cuando se permite el uso de la tecnología 
en el aula. Sin dudas, la tecnología es sumamente importante 
en el proceso de enseñanza- aprendizaje , pero la pregunta es 
si realmente se la utiliza siempre con fines pedagógicos. ¿Qué 
sucede cuando los estímulos generados por las redes sociales 
y algunas app, distraen al estudiante de la clase? ¿Cómo ha-
cemos los docentes para acompañar estas situaciones y con 
qué herramientas contamos para interferir en ese espacio? 
Finalmente, creemos que generar un espacio previo de diálogo 
y confianza puede ser la clave para este interesante desafío.
__________________________

22. Fusión entre música y diseño
Noé Binda
Creatividad en el Aula [B]

La fusión entre música y diseño es un concepto fascinante que 
explora cómo dos disciplinas creativas pueden complementar-
se e influenciarse mutuamente. En Introducción al Lenguaje 
Visual el Proyecto Integrador consiste en diseñar un sistema 
de afiches para colgar en muros o carteleras en ámbitos 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 búsque-
das tipográficas, la creación de signos, figuras retóricas, leyes 
compositivas, paletas cromáticas y el sistema de afiches fina-
les desarrollados en mockups.
__________________________

23. Desafíos tecnológicos, pedagógicos y 
didácticos en la educación virtual universitaria
Yvonne Blajean Bent
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

Se presentan los resultados de una investigación que examina 
los desafíos tecnológicos, pedagógicos y didácticos en la en-
señanza universitaria virtual, enfocándose 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 cómo la 
cultura digital promueve una predisposición al ocio y lectura 

rápida. Esto impacta en la educación en línea, al confundir el 
ámbito universitario con relaciones extraacadémicas, dificul-
tando una actitud diferenciadora en los estudiantes.
__________________________

24. Evaluación Dominio Lector
María Isabel Bravo Alfaro, Elizabeth Judith Zepeda Varas
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

La evaluación de Dominio Lector cumple un rol fundamental 
para promover acciones de mejoramiento en los niveles de 
lectura de los estudiantes. Que la Formación 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-
formación valiosa para los centros de práctica. A través de un 
proyecto de vinculación docente, estudiantes de la carrera de 
Licenciatura en Educación y pedagogía en Educación General 
Básica de la Universidad de Atacama aplican evaluación de 
dominio lector en establecimiento educacional de la comuna 
de Copiapó en dos niveles de enseñanza básica.
__________________________

25. Transversales del currículum universitario 
para una pedagogía en acción creativa
Carmen Burgos
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

Los transversales del currículum universitario que se estable-
cen en el currículum 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 políticas educacionales que tras-
ciendan las aulas y los procesos de formación. En esta pre-
sentación vengo a presentar la necesidad de reestructurar los 
programas de formación de las pedagogías, para incorporar 
los transversales filosofía, sociología de la educación y didácti-
ca como eje piramidal en la dimensión estructural y procesual 
práctica del curriculum. Se discute el alcance que ello tiene 
para la propuesta de una pedagogía en acción creativa, con 
carácter transformador.
__________________________

26. Metodologías creativas en el aula como 
generador de procesos artísticos
Diana María Bustamante Parra
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

La ponencia expone los resultados parciales de un proyecto 
de investigación que se enfoca en comprender y divulgar las 
prácticas pedagógicas creativas en el campo de la enseñanza 
de la arquitectura. Existe la necesidad de reconocer y regis-
trar las prácticas artísticas que se generan como resultado 
de la aplicación de metodologías de enseñanza que incluyen 
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29. Objetos Virtuales de Aprendizaje en 
Genially (OVAG) para el bachillerato
Evelyn Aracely Cabrera Romero, Tabata Paola Chuisaca 
Mendez, Juan Carlos Chuisaca Feijoó
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

En la educación de bachillerato, las asignaturas que abarcan 
las ciencias experimentales, como matemáticas, física, quími-
ca y biología presentan grandes desafíos. 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 enseñanza. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje en Genially 
(OVAG) son una de estos recursos. Esta investigación presenta 
varios OVAG, enfocados en matemáticas, química y biología, 
como una propuesta innovadora para mejorar la enseñanza de 
estas disciplinas en el nivel de bachillerato.
__________________________

30. Del aula a la empresa: Buenas prácticas 
del modelo ABP para resolver desafíos 
empresariales
Sergio Caceres, Sergio Bayona Gómez
Creatividad en el Aula [F]

El Aprendizaje basado en Problemas-Proyectos (ABP) facilita 
el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo, permitiendo la in-
mersión de los estudiantes en entornos empresariales reales. 
Aplicado al programa de “Logística y Mercadeo Organizacio-
nal” de la UNC, se desarrolló 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 panadería. Los estudiantes pro-
pusieron y socializaron mejoras a sus procesos logísticos, que 
luego fueron evaluadas por representantes de las empresas. 
Los resultados contribuyen a fortalecer la relación academia-
empresa y demuestran la efectividad del ABP en Educación 
Superior.
__________________________

31. Los proyectos de intervención y ayudantías 
como dispositivos de formación vinculados a 
la educación emocional
Dayman Farid Calderon, Carina Perez Dib, Sebastián 
Gabriel Díaz, Romina Alejandra Benítez, Betina Manuela 
González, María José Lucero Sosa
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

La experiencia que se comparte parte de lo que se viene de-
sarrollando dentro del espacio curricular de Práctica de la En-
señanza para los Profesorados de Educación Secundaria en 
Geografía, Historia y Ciencia Política del Instituto de Formación 
Docente San Luis en el presente ciclo lectivo 2024. Los dis-
positivos de ayudantías y talleres de intervención propuestos 

un componente creativo, el cual puede derivar en productos 
de carácter artístico que continuamente se realizan en el aula 
y que usualmente no se consolidan como material docente 
y como evidencia de un modelo pedagógico que fomenta la 
práctica artística y la creatividad.
__________________________

27. La casa siempre gana: Matemáticas contra 
la Ludopatía
Silvina Elena Busto, Ana Laura Teilletche, Nadia Micaela 
Almeyra, Sofía Fajina, Marcos Villacorta García
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

El proyecto presentado en la Feria de Educación, Artes, Cien-
cias y Tecnología creado en el ISFD 24 de Bernal: “La casa 
siempre gana… ¿y vos?”, aborda la problemática de la ludo-
patía entre adolescentes desde una perspectiva matemática. 
A través de talleres interactivos creados por estudiantes de 
4° año del Profesorado en Matemática, 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, estadística y teoría de 
juegos. Las y los docentes en formación, programaron varios 
de estos juegos y crearon un libro interactivo en GeoGebra que 
desarrolla la fundamentación, demostrando cómo las mate-
máticas 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 matemáticas, sino 
que también fomenta la conciencia social y el pensamiento crí-
tico, utilizando la matemática como herramienta para analizar 
y comprender fenómenos de la vida real. Creado por estudian-
tes de 4° año del Profesorado en Matemática, guiados por las 
profesoras Ana Laura Teilletche y Silvina Busto
__________________________

28. Un viaje de aprendizaje. Cómo los trabajos 
individuales conducen a un trabajo final de 
curso enriquecedor y significativo
Sandra Cabrera
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

El Proyecto Integrador de la asignatura Comercialización I 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 efectúa en equipo desde una metodología co-
laborativa y participativa afín de poner en valor la generación 
conjunta de conocimiento.
__________________________
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parten de la perspectiva de la educación emocional, especí-
ficamente en el marco de la evaluación formativa y la impor-
tancia de la comunicación asertiva dentro de los procesos de 
formación de futuros docentes a partir de intervenciones reali-
zadas en la escuela asociada para una mejor comprensión de 
las prácticas de enseñanza en el nivel superior.
__________________________

32. Realidad Virtual: tecnologías aplicadas a 
estrategias de enseñanza y aprendizaje
Sebastián Javier Calderón
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

Este estudio pretendió conocer el impacto de la implementa-
ción de un equipo de Realidad Virtual (RV), como técnica que 
refuerza las estrategias de enseñanza y aprendizaje. La RV per-
mite al estudiante explorar, en un entorno virtual, la realidad 
representada dinámicamente, con funcionalidades que facilitan 
la manipulación 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. Integración de Actividades Lúdico 
pedagógicas en la Enseñanza de Programación 
y Robótica
Sebastián Javier Calderón
Creatividad en el Aula [D]

Una de las razones por las que los estudiantes abandonan las 
carreras relacionadas con la informática en los primeros años 
es la falta de interés en los contenidos iniciales. Dado que se 
sienten frustrados y se decepcionan fácilmente. En este con-
texto, la creatividad y las actividades lúdicas 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 Gestión Educativa
Oscar Andrés Calderón Bedoya
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

En esta sesión, se expondrá 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. Aquí conoceremos algunos aspectos clave para utilizar 
a Gemini en diversos contextos de asistencia como lo son, la 
creación de planes de estudio, diseño de presentaciones te-
máticas, organización de evaluaciones, entre otros elementos 
del día a día del docente.
__________________________

35. Decime que hago ciencia sin decirme 
que hago ciencia
María Ana Calviño, Marcos Cabrera
Creatividad en el Aula [G]

Hacer ciencia hoy en escuela implica mucho más que repetir 
conceptos o ir al laboratorio. El aprendizaje tiene que tener 
sentido, tiene que ser real. ¿Y qué hay más real en ciencia que 
el quehacer científico? Así nace el proyecto Basura en el 4to 
año de un secundario Montessori, que implicó el desafío de 
enfrentar dicho problema, pero utilizando estrategias científi-
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 
último, comunicar los resultados a las autoridades del colegio, 
asesorando a la mejora institucional.
__________________________

36. Experiencias del campo de la Extensión: El 
profesorado de Educación Física del ISFDyT 209
Ariel Roberto Canabal
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

Compartimos experiencias de Extensión que surgieron en la 
carrera de Prof. de Educación Física de nuestro ISFDYT. He-
mos sido prolíficos en propuestas de apertura a la comunidad, 
aun entendiendo que las mismas a diferencia de lo que ocurre 
en las universidades no cuentan con ningún 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 dinámica institucional las volvió 
espacios independientes, autorregulados, con reconocimiento 
institucional, y gestionados por estudiantes avanzados de la 
carrera, lo que vuelve aún más destacable y valioso para su 
difusión y reflexión.
__________________________

37. Sedentarismo cognitivo, Futuro 
de las Aulas, IA, ChatGPT
Verónica Caputi
Ciclo de Entrevistas

Se abordará cómo la inteligencia artificial, con un enfoque en 
herramientas como ChatGPT, puede ser utilizada por docen-
tes y directivos para mejorar y agilizar procesos educativos. 
Además, se abordarán el futuro de las aulas y el concepto de 
‘sedentarismo cognitivo’, proponiendo estrategias para que las 
escuelas fomenten un aprendizaje 
__________________________
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41. Barreras en la enseñanza de la física: 
Un enfoque basado en estilos de aprendizaje 
y rutinas de pensamiento
Marcela Carrivale
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

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

42. Inclusión Educativa en Escuelas 
Secundarias Técnicas
Marcela Carrivale, Edgardo Matías González
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

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

43. Integración de Tecnologías Digitales 
en la Educación Técnico Profesional: 
Desafíos y Estrategias
Marcela Carrivale, Liz González Kriger, 
Elisabet Guadalupe Gamboa
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

La falta de capacitación adecuada en el uso de tecnologías 
digitales limita la capacidad de los educadores para integrar 
estos recursos de manera efectiva en el aula. Esta situación 
subraya la necesidad urgente de un enfoque más integrado y 
colaborativo en la formación docente, que incluya una prepara-
ción exhaustiva en tecnologías digitales. Solo así se garantizará 
que todos los estudiantes tengan acceso a una educación sig-
nificativa y participativa, aprovechando al máximo los recursos 

38. Presentación de la plataforma de 
videojuegos de evaluación y tratamiento 
neurocognitiva GNOSISKIDS by Nedutec
Mariela Beatriz Caputo
Creatividad en el Aula [B]

GnosisKids es una plataforma digital científico pedagógica que 
desarrolla videojuegos de evaluación y tratamiento de funcio-
nes neurocognitivas para el aprendizaje. Se presentarán los 
estudios científicos realizados para validar la implementación 
de cada videojuego /Kiki en equilibrio y Eri en Foco. Ellos eva-
lúan atención sostenida y estimulan funciones ejecutivas en 
niños entre 4 y 13 años de edad.
__________________________

39. El tiempo frente a las pantallas
Cintia Carbone
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

Administrar el tiempo que los niños y adolescentes están fren-
te a las pantallas es cada vez más difícil. Al respecto, se fue 
perdiendo la espontaneidad del juego, se aburren rápidamen-
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 tecnológicos son positivos y el contenido que se pueda 
brindar es de gran utilidad, es muy importante administrar la 
exposición a las pantallas, poner límites, 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 más pequeños, ya 
que podemos prevenir problemas de varios tipos en la visión 
así como en el desarrollo del juego con pares, la socialización, 
valorar el día a día. El tema en el que me he enfocado con más 
detenimiento es en el problema del desarrollo de la visión.
__________________________

40. Formación docente en clave de 
telecolaboración e internacionalización
Silvana Carnicero Sanguinetti
Creatividad en el Aula [E]

Los docentes que implementan en sus aulas proyectos de 
telecolaboración lo hacen porque fueron capacitados en esta 
estrategia didáctica durante su desarrollo profesional y reco-
nocen sus beneficios para el desarrollo de competencias en 
sus estudiantes. Para que esta estrategia didáctica innovado-
ra sea adoptada por más docentes, es crucial que los futu-
ros educadores se formen en sus conceptos, organización y 
planificación desde su formación inicial. En esta ponencia se 
presentarán dos casos de éxito del Instituto de Educación Su-
perior en Lenguas Vivas: uno con una institución de formación 
docente de otra localidad y otro con un profesorado de Texas, 
Estados Unidos.
__________________________
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digitales disponibles. Este trabajo estudia las estrategias de 
enseñanza y los recursos didácticos en escuelas secundarias 
técnicas para analizar la integración de herramientas digitales
__________________________

44. Memoria colectiva y patrimonio educativo 
en la era digital
Marcos Carrizo
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

Se explorará el potencial de la IA en la recuperación de la me-
moria de la emigración en adultos mayores (grupo demográfico 
clave en la construcción del patrimonio educativo y la memoria 
colectiva). A través de una revisión de documentos y el análisis 
de experiencias, se examinarán las implicaciones educativas, 
sociales y culturales, centrándose en el papel de la IA en la 
recopilación, preservación y transmisión de historias de vida y 
experiencias migratorias. Se discutirán los beneficios y desa-
fíos, así como las oportunidades que ofrece para fomentar el 
aprendizaje intergeneracional y fortalecer lazos comunitarios, 
en línea con los principios de la pedagogía mesoaxiológica.
__________________________

45. Estrategias didácticas para el diseño 
de cursos virtuales
Liliana Argelia Casar Espino, 
Manuel Villanueva Betancourt
Creatividad en el Aula [D]

Diseñar cursos virtuales, no significa sustituir el aula tradicio-
nal por un aula virtual, ni sustituir los materiales impresos por 
documentos electrónicos, las discusiones en clase por foros 
virtuales. Por el contrario, significa encontrar nuevas estrate-
gias didácticas que permitan mantener activos a los estudian-
tes aunque éstos se encuentren en distintos lugares físicos, y 
promover la construcción de conocimientos y la colaboración. 
En el trabajo se ofrecen sugerencias para el empleo de es-
trategias didácticas en el diseño de los cursos virtuales. Se 
brindan criterios para la selección de las estrategias didácticas 
y el aprovechamiento de las potencialidades de las actividades 
que ofrece MOODLE.
__________________________

46. Experiencia en el aula sobre gamificación 
como actividad innovadora
Eleonora Casaretto, Sofía De Regibus Bravo
Creatividad en el Aula [A]

La gamificación, vista como herramienta educativa para la 
enseñanza, es una didáctica innovadora, permite a los estu-
diantes universitarios afianzar conocimientos, motivarlos y ge-
nerar aprendizajes significativos. De esta manera, se expondrá 
sobre la experiencia adquirida durante la realización de una 
pasantía en el marco de un Proyecto de Investigación donde 
los actores (Director y Pasante) llevan adelante un plan de tra-

bajo a fin de conocer, indagar y elaborar materiales educativos 
bajo la técnica de gamificación a ser aplicados en la asignatura 
Contabilidad General, con estudiantes de 1er año de carreras 
de Hotelería y Turismo de la Facultad de Turismo y Urbanismo.
__________________________

47. ¿Qué hay detrás de los alumnos no leen 
y no escriben nada en la universidad?
Belén Castaldo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

En la ponencia se exploran las complejidades que enfrentan 
los estudiantes universitarios en el desarrollo de habilidades 
de alfabetización académica. Se argumenta que estas no se 
atribuyen únicamente a deficiencias en su formación previa, 
sino que también se ven exacerbadas por los retos discursivos 
específicos del ámbito. Con el propósito de lograr una mejora 
sustancial en el escenario descrito, se proponen diversas es-
trategias pedagógicas que los docentes pueden implementar.
__________________________

48. Pedagogía, ciencias sociales y ciudadanías: 
un reto en Colombia
Óscar Castañeda
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

La presente reflexión busca identificar las implicaciones peda-
gógicas y educativas que tiene atender el llamado que se hace 
desde el Estado social de derecho, a propósito de la formación 
de ciudadanías. Para ello, se transita por algunos referentes 
jurídicos que marcan acento en dicha invitación, los cuales, 
pese a su existencia, pareciera tener considerables limitacio-
nes en las dinámicas escolares. Seguidamente, se hace una 
aproximación a algunos tipos de ciudadanías, para posterior-
mente, cotejar lo dispuesto por el Ministerio de Educación en 
Colombia-MEN- y su contribución 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-
ción posterior a 2015. Una vez se identifican los recursos de 
acuerdo con los criterios establecidos, se elaboran los corres-
pondientes resúmenes analíticos para, posteriormente, cons-
truir la respectiva matriz de análisis. Dentro de los hallazgos 
identificados, se reconoce la importancia de revisar el espíritu 
curricular y visibilizar las complejas dinámicas que enmarcan 
las relaciones éticas y políticas en la escena nacional. Del mis-
mo modo, es perentorio revisar que tan importante labor, no 
está exclusivamente ligada a las ciencias sociales, pese a su 
vínculo epistémico por los contextos de reflexión que le atañen. 
Asimismo, es inaplazable revisar las estrategias de formación, 
de capacitación y de actualización en aras de responder a las 
necesidades didácticas y evaluativas que enfrenta el cuerpo 
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implementadas se sostiene? Los resultados parciales obteni-
dos, evidencian una diversidad compleja que da cuentas del 
impacto significativo de la experiencia transitada.
__________________________

52. Tecnologías inmersivas aplicadas a la 
educación en Latinoamérica
Diana Elizabeth Chimbo Sumba, Evelyn Aracely Cabrera 
Romero, Erick Eduardo Quizhpi Guallpa
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

En el presente trabajo sé analiza estudios de casos y sé rea-
liza una revisión de literatura respecto al impacto de las tec-
nologías inmersivas, como la realidad virtual (RV), la realidad 
aumentada (RA) y la realidad mixta (RM), en la educación en 
Latinoamérica. Los resultados demuestran que la adopción de 
tecnologías inmersivas en Latinoamérica está en crecimiento, 
impulsada por proyectos educativos innovadores. Los casos 
de estudio muestran que estas tecnologías se utilizan princi-
palmente en la educación superior, y se están explorando en 
niveles educativos más bajos. En conclusión, las tecnologías 
inmersivas tienen el potencial de revolucionar la educación, 
aunque su implementación enfrenta desafíos referentes a in-
fraestructura y formación de docentes.
__________________________

53. Sala de Escape: Otto Krause se quedó 
encerrado
María de la Paz Colla, Elisa Henrriquez
Creatividad en el Aula [G]

En la celebración del 125 aniversario de la Escuela Técnica 1 
de 4 “Otto Krause”, se implementó una innovadora experien-
cia educativa: una sala de escape. Estudiantes de primer y 
segundo año participaron en tres actividades distintas. La pri-
mera actividad consistió en resolver tangramas matemáticos, 
desarrollando habilidades de resolución de problemas. Luego, 
se llevó a cabo una actividad de análisis de palabras en len-
gua, promoviendo la comprensión y el vocabulario. Por último, 
se realizó una actividad de programación utilizando microbits, 
fomentando el pensamiento lógico y la creatividad. Al finalizar, 
los estudiantes recibieron una clave y trabajaron en equipo 
para abrir el candado virtual en scratch. Esta experiencia di-
dáctica estimuló el trabajo en equipo, el pensamiento crítico y 
el uso práctico de los conocimientos tecnológicos adquiridos.
__________________________

54. Partida Clásica: enseñanza del Arte Clásico 
a partir de juegos de mesa
Rosangela Conceição
Creatividad en el Aula [C]

La enseñanza del Arte Clásico Antiguo fue la motivación para 
realizar un proyecto cuyo producto final fue la creación de 
juegos de mesa, basados en la mitología griega y romana. 

profesoral en la histórica labor de construir una sociedad par-
ticipativa, digna y en paz.
__________________________

49. Tendencias Innovadoras en Marketing para 
el Diseño: Estrategias Creativas para Impactar 
en el Mercado
Abel Catacora
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

Las tendencias innovadoras en marketing para el diseño se 
centran en estrategias creativas para captar la atención del 
mercado en constante evolución. Desde el auge del marke-
ting de contenido hasta la personalización basada en datos, 
las marcas están explorando nuevas formas de conectar con 
su audiencia. La integración de realidad aumentada y virtual 
ofrece experiencias inmersivas, mientras que el marketing 
de influencia continúa siendo una herramienta poderosa. La 
sostenibilidad y la responsabilidad social también están en el 
centro de las estrategias, reflejando valores compartidos con 
los consumidores. En resumen, la innovación y la creatividad 
son clave para destacar en un paisaje competitivo y dinámico.
__________________________

50. Experiencia del uso de Moodle en colegios 
de nivel secundario
Alicia Edith Catuogno, Analía Espinosa
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

El presente trabajo se enmarca en el Proyecto de Investiga-
ción: “Análisis de las potencialidades de las tecnologías de 
la información y comunicación 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 tecnologías 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 repetirá nuevamente con la incorporación de 
herramientas y recursos que permitan que la plataforma sea 
más amigable para los estudiantes.
__________________________

51. Nuevas representaciones del aula 
secundaria post-pandemia
Rosanna Chacin
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

Tras casi dos años de medidas de aislamiento por la pande-
mia, el retorno a la presencialidad ha representado un nuevo 
desafío para la reconfiguración de la educación. De esta ma-
nera, se ha desarrollado una investigación con el objetivo de 
explorar los cambios que evidencia la educación secundaria 
argentina, a partir de la experiencia de continuidad pedagógica 
en el marco de la pandemia, tomando como unidad de análisis 
el aula ¿Qué tipo de aulas han surgido?, ¿Qué de las prácticas 
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Los procesos y procedimientos necesarios para completar 
el producto final se realizarán durante el primer bimestre de 
2024. La metodología utilizada fue de carácter interdisciplina-
rio, reuniendo estudios en las áreas de Arte, Literatura, Historia 
y Geografía. El trabajo se realizó por grupos de alumnos, quie-
nes eligieron imágenes y soportes. Según sugirió la docente, la 
mayoría de los juegos fueron elaborados con materiales reci-
clados, recolectados por los propios estudiantes.
__________________________

55. Pensamiento computacional y la 
Programación creativa en la creación 
de propuestas accesibles
Marisa Elena Conde, Andrea Rocca
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

Desde nuestra propia experiencia encontramos que es ne-
cesario abordar contenidos de pensamiento computacional y 
programación creativa desde primer ciclo de escuela primaria. 
Los avances en tecnología requieren que desde pequeños las/
os niños aprendan a leer y a escribir y a comprender lenguajes 
científicos que le permitan también codificar y decodificar de 
forma creativa para poder transitar los cambios tecnológicos 
con los que se encontrarán a lo largo de la vida. La IA desde 
noviembre del 2022 ha llegado con la fuerza de un huracán, 
y ha dado vuelta no sólo paradigmas, creencias de cómo su-
ceden las cosas a partir del análisis de millones de bases de 
datos a un tiempo veloz. La situación económica actual, pa-
rece atentar contra la posibilidad de comenzar a trabajar con 
el pensamiento computacional y la Programación, pero nada 
más lejos que la realidad, si bien es cierto que en un punto 
se requiere hardware y software específico, se puede comen-
zar a trabajar con elementos como el lápiz y el papel, y otros 
elementos que son también mucho más accesibles, y que re-
quieren por un lado de la creatividad de los docentes y de la 
capacitación para poder planificar propuestas didácticas que 
les permitan adentrarse en el mundo de los algoritmos.
__________________________

56. La marca personal del docente como 
elemento motivador para el aprendizaje
María Fernanda Contreras Peña, Ana Miranda
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

En la Universidad Estatal de Milagro (UNEMI), para contrarres-
tar la desmotivación 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 sólida contribuye en la transmisión del 
conocimiento, a la vez que ayuda a delinear una educación de 
calidad y adaptada a la realidad social contemporánea. Por lo 
tanto, este estudio busca definir y analizar la situación actual 
de la marca personal de los docentes de (UNEMI) teniendo 

como eje el concepto de marketing educativo, con el objetivo 
de mejorar la enseñanza.
__________________________

57. La analogía visual en la formación semiótica
Carlos Cordero
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

La analogía es una figura retórica que traza un paralelo entre 
dos cosas diferentes que tienen varias cualidades comunes. 
A través de esta figura trabajamos en la cátedra de Semiótica 
aplicada, una imagen analógica qué refleja una postura ideo-
lógica favorable o desfavorable hacia una temática de corte 
polémico. Con esta actividad potencializamos la conceptuali-
zación; identificamos en una imagen sus cualidades como re-
presentamen según la primera triada de Peirce; reconocemos 
en una imagen, el valor simbólico que esta contiene según la 
segunda triada de Peirce y finalmente organizamos una pieza 
de comunicación visual a partir de un mensaje verbal y una 
imagen analógica.
__________________________

58. La autobiografía escolar como dispositivo 
para la formación inicial de Profesores/as
Claudia Silvina Córdoba
Creatividad en el Aula [B]

Tal como se abordará en Interfaces 2023, se continúa trabajan-
do con la Autobiografía escolar como dispositivo para la forma-
ción inicial de profesores/as de Educación física en el marco de 
la Asignatura de Pedagogía. En esta oportunidad se hará hinca-
pié en cómo vivenciaron el trabajo los/las estudiantes. Para ello 
se implementó, al azar, un cuestionario para que fundamenten: 
lo más relevante que resultó el escribir/narrar su autobiografía, 
la valoración, las dificultades, si recibieron algún tipo de ayuda, 
si dieron la posibilidad de leerla a alguien, y si hubieran incluido 
algún otro aspecto que no se contemplaba en las consignas.
__________________________

59. Tendencias en educación superior: nuevos 
formatos
María Marta Coria
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

En esta ponencia se presentan algunas tendencias recientes 
en educación superior universitaria, analizando en particular 
los cambios en las modalidades de provisión y los formatos 
académicos. Se analiza, especialmente, la preferencia por los 
estudios de corta duración y la modalidad virtual, que ofrecen 
crecientes oportunidades para las instituciones de educación 
superior. Luego de presentar evidencias internacionales de 
estas tendencias, se analiza la situación en Argentina, donde 
la oferta académica creció y se diversifica sustancialmente en 
los últimos años.
__________________________
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activa a las necesidades de los estudiantes y las concibe con 
una perspectiva técnica y profesional. 
__________________________

63. Comunicación Multimodal: Formas 
de entender la expresión identitaria
Jaime Ricardo Cortés Quintero
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

El entrecruzamiento del arte y el diseño son constantes proce-
sos transformativos. La observancia de sus orígenes históricos 
desde visiones particulares, la manera de proceder de sus ex-
ponentes principales, las disciplinas adyacentes que intervie-
nen al interior e interacción de las mismas, los distintos modos 
de creación, las teorizaciones fundantes y contemporáneas de 
las disciplinas, sus posturas actuales delante del empirismo, 
la educación por competencias y la formación universitaria; y 
por último la exposición de su lenguaje multisensorial particu-
lar, desde la observación de aquello que teóricamente usa un 
artista y diseñador contemporáneo en el acto de creación. Ha 
cambiado el canal expresivo de las comunicaciones.
__________________________

64. Narrativas Algorítmicas: Integrando la 
inteligencia artificial y la literatura en la 
Universidad
José Eduardo Cortes Torres
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

La ponencia sistematiza experiencias innovadoras combinan-
do literatura y tecnología, centradas en la lectura guiada con 
estudiantes de primer semestre de la Universidad Manuela 
Beltrán, utilizando herramientas de inteligencia artificial. Ex-
plora narrativas algorítmicas y el desarrollo de chatbots, data 
mining y Data Storytelling para nanosegmentación de audien-
cias y visualización de datos. Este enfoque interdisciplinario 
demuestra cómo la integración de literatura e inteligencia 
artificial enriquece la educación, potenciando habilidades y 
conocimientos en la era digital.
__________________________

65. Educomunicación y Narrativas Transmedia: 
Pautas para el Diseño de Enseñanza
Natalia Corvalan, Luis Blasco
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

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

60. La intervención del Promotor Sociocultural 
en Teatro en niñeces vulnerables
Mariano Federico Corj
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

La intervención del Promotor Sociocultural en Teatro en niñe-
ces vulnerables es fundamental para fomentar su desarrollo 
integral y superación de adversidades. A través del teatro, los 
niños pueden expresar sus emociones, desarrollar habilidades 
sociales y reflexionar sobre su realidad. El Promotor Sociocul-
tural en Teatro actúa como facilitador, guía y acompañante, 
creando un espacio seguro y estimulante para que los niños 
exploren sus potencialidades. Esta intervención promueve la 
autoestima, la resiliencia y la conciencia crítica, contribuyendo 
a la transformación social y el bienestar de las niñeces vul-
nerables.
__________________________

61. El teatro estético-pedagógico para pensar 
la realidad del estudiante
Mariano Federico Corj
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

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

62. El Andamiaje tecnológico en la Promoción 
Sociocultural en Teatro
Mariano Federico Corj
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

El relevamiento de territorios es la partida del practicante de 
promoción sociocultural, le permite reconocer accesos para su 
intervención. Los estudiantes individualmente necesitarían 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 tecnológicas como andamios para lograr 
aprendizajes significativos es válido, pero, la utilización de las 
mismas para generar accesos cooperativos a conocimientos 
e información en la práctica profesional se reconoce como 
imprescindible, es decir, se comporta como una herramienta 
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A través de narrativas transmedia que conecten diversos me-
dios y formatos, buscamos diseñar propuestas educativas 
innovadoras, atractivas y significativas. Los invitamos a re-
flexionar sobre cómo aplicar estos principios en sus propias 
prácticas educativas y co-crear experiencias de aprendizaje 
transformadoras para nuestros/as estudiantes.
__________________________

66. La I.A. llegó a la Escuela. Explorando 
el ChatGPT en el aula
Mario Cwi
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

A partir de que ChatGPT llegó a la escuela nos propusimos 
explorar sus potencialidades en las aulas. Estas experiencias 
se transformaron en un libro que refleja cómo, docentes y es-
tudiantes, se involucran en el arte de preguntar en la era de 
las respuestas automáticas. ¿Cómo planificar la enseñanza 
para que los estudiantes conversen de manera crítica con la 
I.A.? ¿Cómo mantener un rol protagónico del docente? ¿Cómo 
comprender el detrás de escena de la I.A? Durante la presen-
tación se analizarán estos desafíos, en base a las experiencias 
documentadas en el libro recientemente publicado.
__________________________

67. Resolución de problemas tecnológicos de 
manera autónoma
Octavio Javier da Silva Gillig, Sebastián Javier Calderón
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

A partir de nuestra experiencia impartiendo clases de Pro-
gramación y Robótica, hemos observado que un número 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 
situación recurrente nos ha llevado a reflexionar sobre la im-
portancia de lo que denominamos “Autonomía Tecnológica”. 
Este término hace referencia a la capacidad de una persona 
para enfrentar y resolver problemas tecnológicos por su propia 
cuenta, sin depender de ayuda externa.
__________________________

68. Aprender a moderar foros virtuales: 
Experiencias
Noralbis De Armas
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

El resumen de la ponencia “Aprender a Moderar Foros Virtua-
les: Experiencias” se basa en la adquisición de valiosas leccio-
nes y estrategias para la moderación efectiva de foros virtua-
les. Durante el curso, se exploraron técnicas de moderación, 
manejo de conflictos, fomento de la participación y creación 

de un entorno seguro y respetuoso. Estas experiencias han 
permitido mejorar la calidad de la interacción en los foros vir-
tuales, promoviendo el aprendizaje colaborativo y el desarrollo 
del pensamiento crítico entre los participantes. La participa-
ción activa en los foros virtuales ha demostrado ser una herra-
mienta efectiva para el intercambio de ideas, la construcción 
compartida del conocimiento y el desarrollo de habilidades de 
autorregulación en los estudiantes.
__________________________

69. Diseño expandido: Algoritmos y plug ins 
como instrumentos para la ideación espacial
Andrea De Monte
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

El diseño expandido refiere a la exploración de recursos e ins-
trumentos propios de tecnologías digitales que han ampliado 
el horizonte de posibilidades para la ideación, representación y 
construcción de arquitectura en espacios análogos y digitales. 
El aprendizaje de la arquitectura, en tanto ámbito proyectivo, 
requiere el acercamiento operativo- creativo de instrumentos 
digitales en la búsqueda de tender a desarrollar un lenguaje es-
tético y productivo contemporáneo. Prácticas que promuevan 
la interacción y efectividad movilizadora de una arquitectura si-
tuada que, articulando medios y fines, se vincule a una noción 
expandida del diseño. La experiencia práctica se desarrolla en 
etapas de ideación espacial y se propone como campo para la 
investigación proyectual. El acercamiento al problema de dise-
ño se establece a partir de la condición a priori de experimen-
tar con plug ins en diversos software de edición tridimensional 
(elección libre), en operaciones que devienen inevitablemente 
en descubrimientos de patrones-estructuras no previstas, 
azarosas o aleatorias como vías creativas alternativas (ex-
pansiones) frente a lo racional- controlado. La serendipia y 
la intuición relacional funcionan como posibilidades implícitas 
en el proceso de aprendizaje de la arquitectura. Acciones de 
mediación-interacción de procesos algorítmicos y heurísticos 
como recursos aplicados a la ideación, representación y simu-
lación espacial en arquitecturas análogo y / o digitales.
__________________________

70. ¿Por qué resulta imprescindible para 
la labor docente llevar registros de las 
prácticas de enseñanza?
María Laura Del Franco, Gisela Muñoz
Creatividad en el Aula [D]

Recursos para plasmar impresiones, inspiraciones e ideas en 
la práctica cotidiana docente. Modelos de registros e infor-
mes de gestión. Autoproyección y valoración de las acciones 
incompletas.
__________________________
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73. Incubadora universitaria: Capacitación para 
el emprendimiento y el desarrollo de ideas 
para negocios
Elia Domínguez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

La presente investigación 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 asesoría 
y acompañamiento a emprendedores para validar ideas de 
negocios o minimizar el riesgo técnico-comercial. El esfuerzo 
investigativo se desarrolló desde el enfoque socio-crítico de la 
investigación-acción educativa. El objetivo se centró en iden-
tificar las capacidades que tiene la universidad para fomentar 
la creación de conocimiento mediante el diálogo de saberes. 
Por lo tanto se trata de una herramienta educativa de impacto 
social.
__________________________

74. Software de Proyectos de Grado
Jaime Dongo Galliani
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

El presente cambia la visión vertical a una visión de proce-
so 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 Fusión de la Paragogía y las Insignias 
Digitales. Transformando la Educación a Dis-
tancia Integrando las Tecnologías Emergentes 
para Potenciar el Aprendizaje Personalizado
Miguel Duque
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

La convergencia de la paragogía, las insignias digitales y las 
plataformas de mensajería instantánea con Wakelet, Tele-
gram, y formularios de recolección en línea marca huella en 
la educación a distancia. En consecuencia, los estudiantes 
sentirán mayor compromiso y responsabilidad, y clases cen-
tradas en el estudiante, le permitiré a los educadores aspectos 
más centralizados y personalizables de la educación. En otras 
palabras, cada método será personalizado de acuerdo con las 
necesidades y preferencias de un estudiante específico, lo que 
permitirá maximizar su potencial, así como el potencial de la 
herramienta en sí.
__________________________

71. IA Generativa en carreras de Periodismo 
y Publicidad de la UCA. Un estudio de caso
Paola Dellepiane
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

La presente investigación es fruto de la aplicación de herra-
mientas de lA generativa ChatGPT de OpenaAI, para el desa-
rrollo de actividades en un aula virtual. Además, presenta un 
carácter interdisciplinario, puesto que estas actividades han 
sido implementadas en asignaturas de las carreras de Comu-
nicación Publicitaria e Institucional, Comunicación Digital Inte-
ractiva y Comunicación Periodística, en diversas asignaturas 
que van desde los primeros hasta últimos años de las respecti-
vas carreras. Nos proponemos como resultado de este trabajo, 
sistematizar la experiencia de implementación de actividades 
de aprendizaje con IA generativa en diversas situaciones de 
enseñanza. El trabajo de investigación se encuentra en curso, 
por lo que en los próximos meses contaremos con los hallaz-
gos obtenidos. sobre los que es posible producir contenido con 
la asistencia de la IA generativa.
__________________________

72. Educación sexual integral
Marcela Díaz Trincado
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

En los establecimientos educacionales, junto al currículum, se 
contemplan una serie de temáticas dedicadas a la formación 
integral de niñas, niños y adolescentes, las que, expresadas en 
políticas públicas, planes y estrategias de gestión, buscan ga-
rantizar diferentes dimensiones de sus derechos humanos en 
el espacio escolar. En este sentido, el desarrollo de la autono-
mía progresiva de niñas, niños y adolescentes es importante de 
atender en el espacio escolar, pues permite abordar el aumento 
paulatino de su capacidad de responsabilización y toma de deci-
siones respecto de aspectos que afectan sus vidas. El desarrollo 
y profundización de capacidades que favorecen la autonomía de 
los niños, niñas y adolescentes se ve afectado, no sólo por la 
edad, sino también por aspectos culturales y por las experien-
cias individuales y colectivas que configuran su trayectoria de 
vida. La autonomía 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 currí-
culum vigente, y donde se desarrollan las habilidades, conoci-
mientos y actitudes de niñas, niños y adolescentes. 
- Los espacios donde se desarrollan actividades, estrategias 
y acciones que complementan el proceso de formación curri-
cular y motivan la participación estudiantil “fuera del aula”, a 
saber, en actividades extraprogramáticas. 
- Las acciones de integración que promueven el compromiso 
y la participación cotidiana de toda la comunidad educativa 
para construir una cultura democrática, basada en los dere-
chos humanos.
__________________________
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76. La ludificación y la educación entre pares 
como estrategia educacional
Miguel Duque
Creatividad en el Aula [G]

El estudio se centró en el uso de la ludificación y la educación 
entre pares como estrategia motivacional en cursos intensivos 
de inglés para estudiantes de medicina veterinaria. Con este 
objetivo se realizó una clase de manera híbrida en donde se 
trabajó con el tema “Call of Duty Ghost” entonces a través de 
mensajería instantánea, se enviaron audios y videos motivacio-
nales relacionados con el tema, estableciendo conexiones con 
el curso de inglés. Además, se introdujo otra variable que con-
sistía en una estudiante que asumía el rol de profesor asistente 
y explicaba a través de la mensajería, un proceso que se de-
sarrolló 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 
contribuyó significativamente a la motivación y el compromiso 
de los estudiantes.
__________________________

77. Da Sala de Aula ao Feed: Utilizando o TikTok 
para desmistificar a Química
Emanuel Eliabe Alves
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

Os vídeos curtos do TikTok vem ao longo dos anos despertando 
a atenção dos educadores. Assim, desenvolver a fluência para 
a produção de conteúdos nesta plataforma pode contribuir na 
performance docente. Este trabalho consiste do relato de ex-
periência da produção de vídeos no TikTok, para mediação do 
Ensino de Química. Pode-se inferir que uma das vantagens da 
produção e distribuição de conteúdos nessa plataforma é a 
aceitabilidade destes pelo público jovem, devido à facilidade de 
acesso à informação, bem como a curta demanda de tempo 
dos mesmos. Por outro lado, a produção requer fluência nas 
mídias digitais e criatividade.
__________________________

78. Promovendo o engajamento dos estudantes 
por meio da gamificação
Emanuel Eliabe Alves
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

O Google Forms é um serviço de gerenciamento de pesquisas 
e formulários online, lançado em 2018, que pode ser utilizado 
na mediação pedagógica. O professor poderá utilizar esses 
recursos para tornar suas aulas mais atrativas e participati-
vas. Nesse sentido, o trabalho aborda um relato de experiên-
cia sobre a criação e aplicação de uma atividade gamificada 
no Google Forms, para o ensino de Ciências. O público alvo 

consistiu de 24 estudantes do sexto ano do fundamental. A 
partir da proposta, os estudantes engajaram-se no processo 
de aprendizagem, avaliando a experiência como positiva, di-
vertida e didática.
__________________________

79. Uso Ético de la Inteligencia Artificial en la 
Educación Superior: Desafíos y Oportunidades 
para América Latina
Gerardo Elías Navarrete Terán
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

En la era digital, la inteligencia artificial (IA) se ha convertido en 
una herramienta poderosa con el potencial de transformar la 
educación superior. A medida que avanzamos hacia un futuro 
cada vez más digitalizado, es esencial abordar las implicacio-
nes éticas del uso de la IA en el ámbito educativo. Esta ponen-
cia se centrará en los desafíos y oportunidades que presenta 
la implementación ética de la IA en la educación superior, con 
un enfoque particular en América Latina. La presentación ex-
plorará cómo la IA puede mejorar la calidad educativa, perso-
nalizar el aprendizaje y optimizar la gestión institucional. Sin 
embargo, también se discutirán las preocupaciones éticas, 
como la privacidad de los datos, la equidad en el acceso a 
la tecnología y el impacto en el empleo docente. A través de 
casos de estudio y ejemplos prácticos, se destacará la impor-
tancia de establecer marcos éticos claros y políticas públicas 
que guíen el uso responsable de la IA en nuestras instituciones 
educativas. Además, se abordará la necesidad de capacitar a 
los educadores en el uso de tecnologías avanzadas y fomentar 
una cultura de innovación responsable. En este contexto, se 
presentará mi experiencia de 38 años en la educación superior 
y mi reciente especialización en inteligencia artificial e inge-
niería de prompts, subrayando la importancia de la formación 
continua y la adaptación a los nuevos desafíos tecnológicos. 
Finalmente, se propondrán estrategias y recomendaciones 
para que las instituciones de educación superior en América 
Latina puedan aprovechar al máximo las oportunidades que 
ofrece la IA, mientras se aseguran de que su implementación 
sea justa, inclusiva y ética.
__________________________

80. Creación de aplicaciones
Silvia Susana Escobar
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

Presentación de proyectos donde los estudiantes diseñan y 
crean aplicaciones para celulares y controles para proyectos 
de robótica con Arduino.
__________________________
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corporal abarca la detección y análisis de posturas y movi-
mientos. Históricamente, el reconocimiento facial ganó impul-
so en los años 90, pero fue con el advenimiento de técnicas 
como el aprendizaje profundo, en la última década, que se 
lograron avances significativos en precisión y velocidad. Estos 
desarrollos han llevado a la implementación de estas tecnolo-
gías en múltiples sectores, desde la seguridad pública hasta la 
atención médica, desde el desarrollo gráfico y en los procesos 
de la animación, es accesible para que todo tipo de público 
logre converger en la dinámica de su uso.
__________________________

84. Actividad integradora y pedagógica. 
n abordaje desde distintas disciplinas: 
embriología, histología, dermatología, 
física, salud mental y género
Verónica Estrella, Natalia Godoy, Paula Daneri, 
María Florencia Tomat, Silvia Gretter
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

El objetivo de esta actividad es integrar contenidos Histo- em-
briológicos, del órgano cutáneo más extenso del cuerpo hu-
mano; su mirada desde el Género, la Salud mental y la física 
biológica. Se realiza esta experiencia pedagógica y didáctica 
en la cual alumnos de segundo año de la carrera de medicina, 
partiendo de una situación problema, un caso clínico real y 
disparador, para que los alumnos puedan contar y relacionar 
sus vivencias y experiencias previas a los conocimientos in-
corporados en el área de Sexualidad y Género y mediante este 
trabajo grupal, un cuestionario guía; apoyándose en la biblio-
grafía, y en el seminario integrador. Se puedan evaluar conoci-
mientos previos, trabajo grupal integrador y retroalimentación 
de la actividad planteada.
__________________________

85. Construcción vocacional en el área 
de la salud
Rodrigo Eugui Ferrari, Rodrigo Ferreira Hartwig
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

El curso “Universidad y Profesiones de la Salud” pertenece al 
primer semestre del Ciclo Inicial Optativo del Área de la Salud, 
propuesta que se dicta en la Sede Paysandú del CENUR Litoral 
Norte (Udelar). Uno de sus objetivos es aproximar a los y las 
estudiantes a las diferentes disciplinas del área para favore-
cer el proceso de construcción vocacional. Al respecto, en el 
último módulo se desarrollan actividades sobre perfiles profe-
sionales, posibilidades de inserción laboral, así como aspectos 
éticos. Este trabajo presentará reflexiones sobre algunas ex-
periencias / voces de docentes y estudiantes.
__________________________

81. Redictado de Análisis Matemático: 
Un ritmo nuevo para el aprendizaje
Analía Isabel Espinosa, Fiorella Liliana Lunardi Del Bosco,
María Laura Aliaga
Creatividad en el Aula [G]

Como docentes del redictado de Análisis Matemático I, cada 
año nos enfrentábamos a cursos donde predominaba el bajo 
entusiasmo, desgano y desmotivación. Por ello nos propusi-
mos transformar la cursada en una experiencia dinámica y 
motivadora a través de la evaluación continua con “llaves” 
digitales. Éstas brindaron retroalimentación inmediata, fomen-
taron el aprendizaje activo y la discusión en clase, convirtiendo 
el estudio en un hábito diario. Los alumnos identificaron sus 
fortalezas y áreas de mejora, impulsando su autonomía. En 
definitiva, las “llaves” abrieron las puertas a un nuevo ritmo 
en Análisis I, donde la motivación y el dinamismo fueron clave 
para el éxito.
__________________________

82. Realidad virtual: Una herramienta 
para explorar el aparato digestivo
Karla Espinoza, María Augusta Jimbo Cabzaca, 
Jessica Betsabeth Romero Zhizhpón
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

El estudio analizó cómo la realidad virtual puede reforzar la 
enseñanza de la anatomía del aparato digestivo mediante un 
laboratorio 3D no inmersivo dirigido a estudiantes de nivel su-
perior. La realidad virtual permitió una exploración detallada 
e interactiva de las estructuras digestivas en un entorno tri-
dimensional. Los resultados señalan que el uso de esta tec-
nología mejora la comprensión y retención de los conceptos 
anatómicos. En conclusión, 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 enseñanza y 
fortalece las estrategias pedagógicas. Keywords: Realidad vir-
tual, laboratorio virtual, anatomía, aparato digestivo.
__________________________

83. Caracterización del reconocimiento 
facial y corporal con IA
Ronald Espitia
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

Los procesos de reconocimiento de la inteligencia artificial se 
han desarrollado a lo largo de varias décadas, comenzando 
con simples algoritmos de detección de patrones hasta llegar 
a sofisticados sistemas basados en redes neuronales profun-
das. El reconocimiento facial se centra en la identificación de 
rasgos específicos del rostro, mientras que el reconocimiento 
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86. Diseño de Materiales y Actividades 
con Realidad Aumentada. Perspectivas y 
Producciones de Docentes en Formación
Marina Falasca
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

Durante la última década, la Realidad Aumentada (RA) ha ex-
perimentado un notable avance y ha encontrado aplicaciones 
en diversos campos, incluida la educación. En esta presenta-
ción, se examinarán las ventajas de integrar la RA en las clases 
de idioma y se presentarán recomendaciones para crear ma-
teriales y diseñar actividades con herramientas como UniteAR. 
Además, se compartirán ejemplos de materiales didácticos 
creados por estudiantes de la cátedra Multimedios Aplicados a 
la Enseñanza del INSPT UTN, tales como un glosario interacti-
vo para facilitar la comprensión y el aprendizaje del vocabulario 
específico de una unidad de libro de texto tradicional.
__________________________

87. O que eu vou ser quando me formar em Publi-
cidade? Cartografia do porvir profissional
Alessandro Felippe
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

O presente texto apresenta uma cartografia sobre relatos de 
estudantes ingressantes no curso de ensino superior em Publi-
cidade de uma universidade pública do Brasil. Por meio de 18 
textos, apresentamos uma análise cartográfica do conteúdo 
apresentando. Com abordagem qualitativa e objetivos explora-
tórios, inferimos os seguintes platôs: expectativa e realidade, 
interssecionalidade e possibilidades de atuação profissional no 
campo publicitário.
__________________________

88. O design gráfico como objeto e instrumento 
de pesquisa
Rodrigo Fernandes Pissetti
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

A pesquisa em design gráfico pode ser realizada seguindo três 
abordagens distintas: Pesquisa sobre design: Tem como ob-
jetivo compreender abordagens, perspectivas e contextos do 
design gráfico como assunto, por meio de histórias, estilos, 
influências etc. Pesquisa dentro do design: O design gráfico 
serve de instrumento de pesquisa, em investigações para ge-
rar insights. Centrada no processo de design em si, a pesquisa 
estuda os artefatos, métodos e práticas projetuais. Pesquisa 
por meio do design: Estudo onde o design gráfico é visto como 
formador do ambiente visual, ao lado das formas de cultura 
visual reconhecidas – arte, cinema, televisão, fotografia, pu-
blicidade etc.
__________________________

89. Desafíos en la articulación entre nivel 
secundario y universitario: construyendo 
el oficio de estudiante
Gimena Inés Fernández, María Soledad Chiramberro
Pedagogía e Investigación 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 articulación con el nivel secundario de 
la provincia de Buenos Aires, con el propósito de comenzar a 
construir ese “oficio” de estudiante.
__________________________

90. Competencias investigativas en 
estudiantes de pregrado en el área 
ciencias administrativas de Pasto
Leidy Susana Fierro Escobar, Andrés Felipe Rojas Zapata
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

Este proyecto de investigación busca abordar la problemática 
existente en la formación investigativa de los estudiantes de 
ciencias administrativas del Municipio de Pasto - Departa-
mento de Nariño (Colombia), y se espera que los resultados 
obtenidos aporten información valiosa para mejorar la calidad 
de la educación en investigación en esta área del conocimien-
to. Esta ponencia internacional tiene el objetivo de compartir 
los hallazgos y promover una discusión enriquecedora sobre 
la importancia de la formación investigativa en la educación 
universitaria.
__________________________

91. Capacitación de formadores en tiempos 
de IA: premisas, experiencias y proyecciones
Pedro Figueroa 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

La ponencia aborda la capacitación 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 países de Latinoamérica. Se ofrecen 
sugerencias y orientaciones para repensar la formación de for-
madores desde una perspectiva tecnopedagógica, promovien-
do un enfoque que va más allá del mero uso instrumental de 
herramientas de IA en la enseñanza. El objetivo final es realizar 
un aporte para una comprensión más profunda y reflexiva so-
bre cómo integrar efectivamente la IA en la práctica educativa.
__________________________
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94. El Diseño, la creación y la curación de 
materiales didácticos digitales en el nivel 
universitario
Vanessa Frascino
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

La docente-investigadora, en su rol de contenidista y tutora 
de los módulos de TIC de la Licenciatura en la Enseñanza del 
Inglés (UBP) relatará su experiencia entrenando a futuras li-
cenciadas en el diseño, producción y curación de sus propias 
producciones digitales mediadas por tecnologías para “didac-
tizar” sus clases. A través de la implementación de teorías de 
enseñanza-aprendizaje de una segunda lengua e importantes 
conceptos de TIC: Artificial Intelligence (AI), the Internet of 
Things (IoT), Machine Learning (ML), exploraremos cómo las 
estudiantes pudieron crear con tecnología luego de transitar 
los módulos y potenciar la calidad educativa en sus contextos 
profesionales.
__________________________

95. Ecos Digitales: Palacios de Memoria 
en Tiempos de Información
Ian Fridman
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

Mi investigación se adentra en el fascinante mundo de los 
palacios de la memoria, específicamente mediante el método 
de Lossi, que convierte espacios visuales en poderosas herra-
mientas de recuerdo. En nuestra era digital, donde la sobrees-
timulación y la disminución de la capacidad de atención ame-
nazan nuestra memoria, la realidad virtual emerge como un 
aliado formidable. Exploro cómo entornos inmersivos pueden 
no solo mejorar nuestra capacidad para recordar, sino tam-
bién transformar la educación y el aprendizaje. Imagina una 
estrategia pedagógica donde la tecnología no sólo preserva, 
sino que también enriquece nuestra memoria, convirtiendo la 
información en recuerdos significativos y duraderos.
__________________________

96. Alumnos Creativos que se destacan
Victoria Gabriel
Creatividad en el Aula [A]

En esta nueva participación en Interfaces, me gustaría mos-
trar los trabajos de dos alumnas. Como docente de Diseño 
de Indumentaria II 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 (Japón) y Jaipur (India) y con esas dos ciudades 
trabajaron durante toda la cursada. Tal fue la investigación 
que hicieron que nos transportaron por un viaje muy comple-
to, donde se pudo apreciar la cultura de ambas ciudades, sus 

92. Los proyectos de aula: una estrategia 
pedagógica en el programa de Publicidad 
de la Universidad Católica Luis Amigó
Aura María Florian Morales, 
Jhon Esteban Morales Quintero
Creatividad en el Aula [C]

Los proyectos de aula se presentan como un espacio crucial 
para la interrelación de diferentes saberes, donde los estu-
diantes desarrollan proyectos de creación, investigación y co-
municación académica. Durante este proceso, cabe resaltar 
que los estudiantes ejecutan procesos de conceptualización y 
creación de productos con una orientación estratégica hacia la 
inclusión en la sociedad y el mercado. Por tanto, se plantean 
los proyectos de aula como una metodología para la forma-
ción 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 investigación y de esta manera, se abordan problemas 
complejos en contextos reales, fomentando la autonomía 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 orientación 
metodológica. Se destaca la importancia de desarrollar ha-
bilidades pedagógicas para integrar teorías y métodos en el 
análisis de problemas, con el fin de promover un aprendizaje 
significativo, la resolución de problemas y la formación de pro-
fesionales capaces de enfrentar los desafíos del mundo laboral 
actual.
__________________________

93. La incorporación de varones en trabajos 
feminizados: maestros jardineros
Paula Daniela Franco
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

La feminización del trabajo es la incorporación de varones 
en aquellas tareas y labores tradicionalmente relacionadas 
al género femenino. Un proceso que viene siendo estudiado 
desde hace ya varios años tanto en el campo del género como 
en el del trabajo. Dentro de las ocupaciones “realizadas por 
mujeres” se encuentra mayormente el área relacionada a la 
educación en el nivel inicial que implica la tarea de enseñar 
y cuidar en la primera infancia que comúnmente es llamado 
“jardín de infantes o maternal”. Por esta razón, en este estudio 
se analiza la incorporación de varones en esta área educativa 
como camino hacia la igualdad de género.
__________________________
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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 notó todo 
el gran trabajo realizado y la creatividad de ambas durante la 
cursada.
__________________________

97. La presentación visual del Proyecto 
Integrador
Victoria Florencia Gabriel
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

Como docente de Diseño de Indumentaria I de manera asin-
crónica y sincrónica, cuando comienza el proceso de diseño 
de la cátedra 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 táctiles como 
visuales, el desarrollo de dos series, dos envolventes, una pro-
ducción de modas con sus paneles y muchas instancias más. 
Cada paso que los alumnos van desarrollando, se les pide que 
armen una presentación visual, siempre respetando el concep-
to que se seleccionó desde el comienzo del cuatrimestre. Di-
cha presentación, es una buena estrategia visual para que los 
alumnos una vez finalizado el cuatrimestre puedan mostrarlo 
cómo portfolio de sus proyectos integradores.
__________________________

98. Diseñando el Aula de las posibilidades
María Cecilia Gagliano
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

Un aporte del coaching ontológico profesional a la educación 
de nivel secundario que apunta a potenciar las fortalezas de 
los estudiantes, a colaborar con la misión del educador y a 
sostener y acompañar el lugar de la familia en el camino del 
aprendizaje.
__________________________

99. Recursos para el abordaje de las 
portadas de revistas
MarÍa Paula Gago, María Begoña Aguirre, 
Juan Ignacio Mallada
Creatividad en el Aula [F]

Este trabajo presenta estrategias de enseñanza para favorecer 
el aprendizaje de categorías operativas de la sociosemiótica 
y el análisis del discurso dado que permiten fijar posiciones 
y niveles de análisis para el estudio de los niveles temático, 
retórico y enunciativo de un corpus. Estas estrategias pueden 
ser relevantes para estudiantes de diseño y comunicación inte-
resados en el análisis y producción de portadas de revistas. La 
tapa de un medio gráfico es crucial porque capta la atención 
del público, da cuenta de su identidad editorial y visual y des-

taca noticias clave, permitiendo a un semanario destacarse en 
el mercado de publicaciones.
__________________________

100. El libro intervenido como recurso didáctico
María Renata Galliano, María José Lucero Sosa, 
Mariela Medina
Creatividad en el Aula [A]

Se propone socializar una experiencia vivenciada en el marco 
del espacio curricular Didáctica General para el Profesorado 
de Educación Secundaria en Lengua y Literatura del Instituto 
de Formación Docente Continua San Luis. La elaboración de 
un libro intervenido como recurso didáctico intenta ofrecerles 
a las y los estudiantes un espacio que permita a través del 
arte, incorporar, crear y recrear un libro como una herramienta 
didáctica innovadora, otorgando herramientas y estrategias de 
enseñanza en la formación continua de futuros docentes des-
de una perspectiva crítica, reflexiva y artística de la implicancia 
de hacer docencia y ser docente.
__________________________

101. Estrategias de enseñanza en la Educación 
secundaria técnica y su implicancia en la 
formación docente
Elisabet Guadalupe Gamboa, Marcela Carrivale, 
Edgardo Matías González, Ignacio Cornaglia
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

La investigación sobre estilos de aprendizaje y enseñanza es 
fundamental en la educación, aunque su aplicación en la edu-
cación técnica es limitada. Este estudio busca identificar los 
Estilos de Enseñanza (EE) y Estilos de Aprendizaje (EA), así 
como reconocer las debilidades y fortalezas de las estrategias 
de enseñanza en escuelas técnicas. Es crucial que los docen-
tes diseñen estrategias adaptadas a las necesidades indivi-
duales de los estudiantes, proporcionando múltiples vías de 
acceso al conocimiento para un aprendizaje efectivo. Este aná-
lisis identifica y propone estrategias pedagógicas adecuadas, 
promoviendo los estilos más representados y potenciando los 
menos predominantes, mejorando así las prácticas docentes.
__________________________

102. Tecnologías para la paz: perspectivas 
de innovación desde el diseño
Jhon García
Entornos Digitales y Tecnologías [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 construcción de soluciones tecnológicas 
digitales, enmarcadas en aspectos como la recuperación de 
memoria histórica y reflexiones en torno al conflicto armado 
en algunas poblaciones de Colombia. Así mismo, busca evi-
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106. Google Forms como Rolling Play Game 
no ensino de química
Matheus Gass Lopes, Claudia Smaniotto Barin, 
Lara das Dores Santa
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

A gamificação 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 viável para modificar os 
espaços escolares, tornando o Ensino de Química mais atrati-
vo aos estudantes. Nesse sentido, o trabalho consiste de um 
relato de experiência da produção de atividades gamificadas 
no Google Forms visando adquirir a fluência tecnológico-peda-
gógica para a produção de recursos educacionais diferencia-
dos. O planejamento, produção e teste da atividade no Google 
Forms possibilitaram a reflexão sobre a práxis e a aquisição 
dos saberes experienciais, definidos por Tardif (2014)
__________________________

107. Planificando un juego de escape 
en Inglés para Turismo y Hotelería
Agustina Generoso, Soledad Aguilera, 
Estefanía 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 
Hotelería, las cuales cuentan en su estructura curricular con 
una amplia formación en la lengua inglesa. En la asignatura 
Inglés I actualmente se está desarrollando, en el marco de un 
Proyecto de Investigación que lleva de nombre: “Gamificación 
y Serious Game en situaciones de la Vida Universitaria”, el di-
seño de un juego de escape original como recurso educativo, 
con el objetivo de incorporar técnicas innovadoras, mediante 
herramientas de gamificación 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 Velázquez

“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 lógica proposicio-
nal a través de una experiencia entretenida. Deben recorrer 
escenarios de la universidad resolviendo enigmas y desafíos 
lógicos interactivos que revelan la historia del surgimiento de 
la Universidad de Quilmes, la cual nació de una fábrica textil. A 
medida que descubren pistas que llevan a las escaleras mis-
teriosas, obtendrán las premisas del razonamiento enigmático, 

denciar algunas lecciones identificadas en torno a la gestión, 
cooperación y trabajo en equipo entre diferentes actores aca-
démicos y su relación con las comunidades para la creación 
de contenidos digitales bajo el contexto de procesos de paz.
__________________________

103. Procesos de diseño para la identidad 
visual de los sitios web
Jhon García, Giovanni Romero Perez
Creatividad en el Aula [D]

La presente ponencia busca poner de relieve desde la pers-
pectiva de un laboratorio de innovación en una institución de 
educación superior, cómo se promueven buenas prácticas, 
metodologías y procesos de colaboración interdisciplinarios 
para el desarrollo de tecnologías que permitieron la creación 
de un sistema de diseño para las identidad visual de los sitios 
web de la Universidad Nacional de Colombia.
__________________________

104. Estrategias didácticas para fomentar 
la lectura en educación básica elemental
Narcisa García Cajape
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

El presente trabajo de investigación cumple con las funciones 
de garantizar una expectativa de garantizar estrategias didác-
ticas llamativas, innovadoras con diseño artístico que conlleve 
a atraer y fomentar la lectura en los niños de educación básica 
elemental, así mismo se puede orientar utilizar la tecnología 
como base importante en el desarrollo de habilidades y des-
trezas.
__________________________

105. Inteligencia Artificial y Block Learning 
PG para aprender Historia
José Antonio García Cano 
Creatividad en el Aula [G]

En la Preparatoria Estatal Número 8 se llevó 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 construcción de plástico tipo LEGO en conjunto con la po-
tencia de la Inteligencia Artificial generativa, representada por 
chatbots como Chat GPT o Mónica. El objetivo principal era 
generar modelos a escala que representarán escenas clave 
del México Posrevolucionario, al tiempo que se desarrollaban 
narrativas históricas enriquecidas gracias a la asistencia de la 
IA para la mejora del proceso educativo.
__________________________
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que deberán validar al final del juego para lograr escapar. Esta 
actividad, pensada para estudiantes de la materia “Elementos 
de programación y lógica”, combina aprendizaje y diversión, 
fomentando el pensamiento crítico y la aplicación práctica de 
conceptos lógicos en un entorno dinámico y atractivo.
__________________________

109. Edu-entretenimiento: Abordando la 
Educación Inclusiva en Series de Ficción
Javier Gil Quintana, Simón Gil Tevar, 
Jose Javier Hueso Romero
Creatividad en el Aula [B]

Las series de ficción desempeñan un papel crucial en la for-
mación de nuestras percepciones, actuando como poderosos 
agentes de socialización que rivalizan con la influencia de la 
educación 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 reflexión, especialmente en lo 
que respecta a la diversidad funcional. Ejemplos como “Atípi-
co”, “Pulseras Rojas” o “Pablo” ilustran este enfoque inclusivo, 
sirviendo como recursos educativos valiosos tanto en entornos 
escolares como fuera de ellos. Además, estas producciones 
generan debates y reflexiones que enriquecen la conciencia 
socio-cultural de los espectadores.
__________________________

110. Gamificación e innovación en la asignatura: 
Procesos de Enseñanza-Aprendizaje en la 
Universidad de Castilla-La Mancha
Simón Gil Tévar
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

En el contexto de la asignatura Procesos de Enseñanza-Apren-
dizaje en la Facultad de Educación de Cuenca de la Universi-
dad de Castilla-La Mancha, (UCLM), los docentes participaron 
en actividades que involucraban la investigación, el análisis y 
la implementación de estrategias de gamificación. Entonces 
como parte de estas actividades, los estudiantes exploraron y 
aplicaron esas estrategias diversas para reforzar el contenido 
del curso. Además, realizaron un análisis pormenorizado de las 
experiencias de gamificación, realizando una investigación so-
bre la temática. Como resultado, se puede ver que esta expe-
riencia ha permitido integrar con éxito las estrategias de gami-
ficación, enriqueciendo el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
proporcionando al alumnado un aprendizaje significativo.
__________________________

111. Transitar la memoria. El pasado 
en el presente urbano
Mariángeles Glok Galli, Laura Hoffmmann, 
María Magdalena Wagner, Susana Elizabeth Peker
Creatividad en el Aula [D]

En el análisis 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 Olavarría, Buenos Aires. El pro-
yecto tiene como punto de partida un recorrido por marcas te-
rritoriales de la ciudad relacionadas con la última dictadura. El 
itinerario despliega propuestas que articulan a los contenidos 
con distintos lenguajes para generar productos que puedan 
ser compartidos con la comunidad. La inclusión 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. Consolidación de los contenidos 
aprendidos con propuestas de talleres 
en la comunidad
Natalia Carolina Godoy, Verónica Estrella, 
María Florencia Tomat, Paula Daneri
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Consolidación de los contenidos aprendidos con propuestas 
de talleres en la comunidad. Área Sexualidad, Género y Repro-
ducción, Facultad de Ciencias Médicas, Universidad Nacional 
de Rosario. En la Facultad de Ciencias Médicas de UNR se 
cambió 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 extensión uni-
versitaria donde volverán a trabajar los contenidos organizando 
charlas, talleres y folletería. De esta forma buscamos que el 
alumno vuelva a ver los contenidos y su aplicación desarrollan-
do también destrezas de comunicación y empatía con la pobla-
ción. Vamos a presentar lo trabajado sobre “Qué sabemos de 
Planificación Familiar? Apostamos a fortalecer el aprendizaje y 
confrontar su vocación.
__________________________

113. Tecnicatura Superior en Análisis 
y Desarrollo de Software
Brian Joel Agusin Gomez
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

El proyecto de diseño informático para una plataforma de pe-
lículas se constituyó como un organizador de los contenidos 
y procedimientos aprendidos por los estudiantes en los dos 
primeros años de la Tecnicatura en Análisis y Desarrollo de 
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Software. Para la elaboración del proyecto se aplicaron con-
ceptos de gestión de proyectos de software; modelado de da-
tos, procesos y procedimientos; análisis y diseño estructurado 
y orientado a objetos e ingeniería de requerimientos que se 
integraron para generar una solución a un problema tecnoló-
gico preseleccionado por los cursantes del espacio Práctica 
Profesionalizante II.
__________________________

114. Al volver la vista atrás. Reflexiones tras 
el paso por los espacios de la práctica docente
María Noelia Gómez, Hugo Rolando Baigorria, 
Cristina Perez, Julia Outeda
Pedagogía e Investigación 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 dejó, 
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 “Práctica Profesional 
IV” y “Residencia Pedagógica” del Prof. de Educación Primaria 
de la UNVIME, dejaron en nuestras/os estudiantes. Las prác-
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 reflexión sobre 
las prácticas, contando con los testimonios de quienes vivieron 
estos espacios de formación, lo que nos ayuda, como equipo 
docente, a revisar constantemente nuestra propuesta peda-
gógica. El gran desafío en estos tiempos, es generar disposi-
tivos de reflexión que permitan el desarrollo de competencias 
y habilidades para la formación de las/os mejores docentes 
del futuro.
__________________________

115. Experiencia de juego en familias 
de niños con discapacidad motriz
Laura Gómez
Creatividad en el Aula [G]

El presente proyecto se basa en una investigación descriptiva 
con enfoque cualitativo, que se realizará en la Escuela Nro. 
200 Especial para Discapacidad Motriz, ubicada en la ciudad 
de Montevideo. Pretende valorar una intervención en familias 
y alumnos para la implementación y mejora del uso de siste-
mas de comunicaciones aumentativas alternativas, a través de 
una actividad lúdica, de aprendizaje y de participación activa. 
La población de estudio será dirigida a un grupo de cuatro 
alumnos con discapacidad motriz, cursando 3er. año y sus 
familias. Los sistemas de comunicación aumentativa y alterna-
tiva (SAAC) son herramientas fundamentales para facilitar una 
comunicación efectiva.
__________________________

116. El proceso de investigación disciplinar 
en entornos virtuales
Martín González
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

Proponer investigación 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 
intrínseca, asociada a la gama de usos que estas tecnologías 
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 más utilizados en procesos 
de educación y formación en nuestra actualidad. A riesgo de 
simplificar el concepto podríamos afirmar que esta noción 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 colaboración que establecen entre sí, a la construcción 
de nuevos enfoques que las herramientas colectivas apoyadas 
en los desarrollos modernos de la tecnología les permiten.
__________________________

117. Diseño tecno-pedagógico de clases. 
Relato de la experiencia en el profesorado 
de teatro de UADER
Carina Vanesa González, María del Rosario Solari, 
Luciana Terreni
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

El diseño tecno-pedagógico es una disciplina que se ocupa 
de planificar, desarrollar y evaluar procesos de enseñanza y 
aprendizaje en los que la tecnología se integra de manera or-
gánica y estratégica en el diseño de actividades de que pro-
muevan el aprendizaje significativo. En este trabajo se exponen 
una experiencia en la asignatura Informática Educativa para la 
formación de competencias en diseño tecno pedagógico de 
clases en el profesorado de teatro en la Universidad Autónoma 
de Entre Ríos, Sede Gualeguaychú.
__________________________

118. Diseño tecno-pedagógico de Acompañar: 
trayectorias educativas e inclusión 
tecnológica
María Sol González 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

El presente trabajo aborda el diseño tecnopedagógico de 
“Acompañar: Curso para el ingreso al nivel superior”, partien-
do de los resultados del proyecto de investigación en ejecución 
dependiente de la UNCA. En este marco, este análisis implica 
describir las dimensiones tecnológicas, pedagógicas e insti-
tucionales que se ponen en juego en la construcción de un 
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dispositivo pensado para la transición internivel. Esta presen-
tación pone su énfasis en la primera etapa de hallazgos en re-
lación a las percepciones de los estudiantes, los resultados en 
torno al impacto en las trayectorias educativas y posteriormen-
te, en una propuesta de evaluación y dispositivo de mejora.
__________________________

119. Informe de consultoría sobre la 
implementación de estrategias de inclusión 
en la IE María Auxiliadora De Chigorodó
Alexander Alberto Gordillo Rojas, David Castrillón León
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

La inclusión educativa es esencial para garantizar una edu-
cación 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 
acompañar a la IE María Auxiliadora de Chigorodó en su pro-
ceso de transformación educativa, con el objetivo de imple-
mentar un plan estratégico de inclusión alineado con los prin-
cipios establecidos en la Ley 1421 de 2017 y los estándares 
internacionales de inclusión educativa. Este esfuerzo también 
se alinea con la Meta 4 de la Agenda 2030 para el Desarrollo 
Sostenible, que promueve una educación inclusiva y equitativa 
de calidad y fomenta oportunidades de aprendizaje durante 
toda la vida para todos.
__________________________

120. ¿Navegar o naufragar?. La educación 
digital de los docentes ante los desafíos 
de la Era-Internet
Sebastián Guglielmone
Entornos Digitales y Tecnologías [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 ahí la importancia de 
que los futuros docentes reciban la formación adecuada para 
manejar diversas situaciones que pudieran presentarse con la 
incorporación 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 
más relevante en la era digital, donde la tecnología ha revolu-
cionado la forma en que los estudiantes acceden y procesan la 
información. En este ensayo académico, se explorará cómo la 
lectura digital puede ser integrada en la clase de historia para 
mejorar la comprensión y retención del contenido histórico, así 

como para desarrollar habilidades críticas y de evaluación. La 
lectura digital ofrece una amplia variedad de ventajas en la en-
señanza de la historia, incluyendo la capacidad de acceder a 
una gran cantidad de recursos y materiales educativos, la posi-
bilidad de interactuar con los estudiantes de manera más efec-
tiva y la oportunidad de desarrollar habilidades críticas y de eva-
luación. Además, 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 históricos.
__________________________

122. Jornada escolar complementaria para 
educación básica y media mediante ABP
Lina Margarita Henao-Gómez, Sonia Liseth Peñaloza 
Bohórquez, Carlos Manuel Valbuena Téllez, Jenny Paola 
Montoya Peña, Carlos Armando Mejía León
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

La UNC desarrolla el programa Jornada Escolar Complementa-
ria de Comfenalco Santander en las modalidades de Empren-
dimiento y Ciencia y Tecnología, dirigido a colegios oficiales 
para promover la permanencia escolar, el fortalecimiento de 
competencias básicas 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 didáctico y preparación para 
presentación de proyectos. Durante su implementación han 
participado 324 jóvenes en Emprendimiento y 778 estudiantes 
en Ciencia y Tecnología, con proyectos sobre iniciativas em-
presariales para abordar desafíos locales, desarrollos informá-
ticos, robótica y programación.
__________________________

123. Procedimiento para certificar el tutor 
virtual en Cuba
Eilin Hernández, Noralbis De Armas, 
Santiago León Martínez
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

El docente en educación virtual o tutor virtual carga con la 
responsabilidad de ser guía, facilitador y orientador, acompa-
ñando al estudiante para que culmine de manera exitosa su 
proceso. En Cuba si bien se ha avanzado en formas y vías 
para preparar y capacitar al tutor virtual, éste todavía no cuen-
ta con un reconocimiento o certificación oficial. Por tal motivo, 
el aporte de esta investigación radica en la elaboración de un 
procedimiento para la certificación del tutor virtual.
__________________________

124. Agrofuturo desde los ABP
Laura Edith Hernández
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

AgroFUTURO es un mega proyecto basado en la integración 
de 3 ejes: “robótica, ambiente sustentable y cultura”. Todos 
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128. Un acto, muchas voces
Lucía Ilari
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

Los actos escolares se presentan como ocasiones únicas 
para la congregación 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. ¿Cómo impacta 
esto en la comunidad educativa? ¿Cuáles son los desafíos y 
las oportunidades que se derivan de ello? A través de mi expe-
riencia coordinando a estudiantes de 5to año 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, emoción y conexión.
__________________________

129. Mitos y leyendas para la educación 
emocional en nivel secundario
Fátima Iribarne 
Creatividad en el Aula [E]

El reconocimiento de las emociones y su valoración forma par-
te de los propósitos formativos de la ESI, los cuales se desa-
rrollan de manera especialmente propicia en el área 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 práctica la escritura como vehícu-
lo para expresar el sentir. Por esta razón se propone el aborda-
je de leyendas y mitos a fin de experimentar la identificación de 
emociones y la reflexión al respecto. Asimismo, proponemos la 
escritura de nuevos textos que den voz a identidades silencia-
das y subyugadas.
__________________________

130. Cómo enseñar comunicación empresarial 
e institucional
Patricia Iurcovich
Creatividad en el Aula [D]

La idea de esta presentación es acompañar a los alumnos en 
el desarrollo de una presentación orientada a clientes. Gene-
ralmente los alumnos van desarrollando los proyectos aulicos 
sin tener presente que en algún momento los proyectos se 
orientaran a instituciones, empresas, se trate de futuros pro-
fesionales en relación de dependencia o emprendedores, pero 
siempre algo hay mostrar. Por esta razón en el aula se trabaja 
desde el primer día la oralidad y el desarrollo visual, entre otras 
habilidades blandas.
__________________________

con aplicación en prácticas agrarias, transversales y basa-
dos en los ABP; desde la identificación de la problemática, 
búsqueda de solución sustentable, concreción de la solución 
y su automatización; siempre con el objetivo de mantener a 
los estudiantes motivados y asegurando un aprendizaje signi-
ficativo. Las soluciones, en su mayoría se logran con recupero 
de diferentes residuos antes de que se conviertan en basura, 
la comunicación y concientización a través del manejo de la 
tecnología y redes; la automatización desde la robótica.
__________________________

125. Configuraciones culturales y educación 
superior ¿qué aportan las nuevas tecnologías 
al aprendizaje?
Fátima Higuera
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

Trabajo desarrollado en el marco de Practicas pre-profesio-
nales de la Licenciatura en Comunicación Social y Beca EVC-
CIN, se pretende presentar las conclusiones de un trabajo que 
indagó acerca de la conformación de configuraciones cultura-
les en el curso de ingreso de la Facultad de Ciencias Sociales 
de la UNCPBA. En este proceso se pretendió dar cuenta de 
qué facilidades aportan (o no) las nuevas tecnologías 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 Auditoría Forense en la Formación 
del Contador Público: Herramientas para la 
Detección y Control de Delitos Económicos
Patricia Ibáñez, Juan Lucas Dapena Fernández
Creatividad en el Aula [F]

La Auditoría Forense actualmente no constituye una asignatura 
obligatoria en la carrera de Contador Público en muchas uni-
versidades. Sin embargo, es esencial ya que aborda la detec-
ción de delitos económicos y puede proveer pruebas cruciales, 
apoyando al sector empresarial en el control y detección de 
fraudes financieros. La integración de la Auditoría Forense en 
la carrera de contador puede aportar a las habilidades técnicas 
y competencias de análisis crítico, ética profesional y uso de 
tecnologías avanzadas de los contadores y reforzar la transpa-
rencia y la seguridad económica en las organizaciones, contri-
buyendo así a un sistema financiero más robusto y confiable.
__________________________
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131. La Educación Sexual en la Unión Europea 
(una comparación con la ESI en Argentina)
Inés Juárez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

El presente artículo busca establecer una valoración del com-
promiso asumido por docentes y participantes del equipo de 
conducción ante las demandas actuales de los jóvenes (nece-
sidad del dictado de la educación sexual, prevención de emba-
razo adolescente, gestión de las emociones, etc). Y compara 
la educación de las escuelas europeas y las impartidas en la 
República Argentina. Cuales son sus semejanzas y diferencias 
ante los emergentes que plantea la vida y la sociedad
__________________________

132. Implicancias y desafíos territoriales 
de la E.S.I en Ushuaia
Inés Juárez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

En el presente artículo se busca comunicar los desafíos ac-
tuales de las escuelas secundarias ante la depresión, flagela-
miento o suicidio en los jóvenes adolescentes. Puntualmente 
se indaga en las formas de abordar las problemáticas en el 
colegio “José Martí” de Tierra del Fuego, Ushuaia, y como han 
manifestado el compromiso los docentes y habitantes a través 
de los años, siendo la primera escuela secundaria de Fin del 
Mundo.
__________________________

133. Diferencias en la educación sexual en la 
Unión Europea y en la República Argentina
Inés Juárez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

En el presente artículo se presenta una interesante compara-
ción en la implementación de la educación sexual europea y 
en la República Argentina. Se ve cómo se aplican las leyes que 
respaldan dicha enseñanza desde la teoría y la práctica, cuáles 
son los desafíos para abordar las temáticas y cómo la burocra-
cia, las costumbres y la religión del país afectan las políticas 
públicas de los dos continentes. Se intenta ver cuáles son las 
semejanzas y diferencias encontradas y cómo las enfrentan.
__________________________

134. Laboratorio de Collage
Luis Julio
Creatividad en el Aula [A]

En el marco del día 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 
análogo dirigido a artistas e interesados en esta técnica. Se les 
dio cita a participantes de la ciudad de Barranquilla en la ga-
lería Elsa Piñeres el día 14 de mayo para realizar el encuentro 

dirigido por medio de la historia del arte, técnicas y ejercicios 
que sirven para poder tener herramientas para desarrollar un 
diseño desde el cortar y pegar.
__________________________

135. Repensando el Aula en Educación 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 enseñanza a partir de enfoques más creativos, fomentando 
así habilidades esenciales en la resolución de problemas y la 
innovación. Al convertir la creatividad en un elemento cotidiano 
y transversal del proceso educativo, los estudiantes pueden 
desarrollar una mentalidad más abierta y versátil, mejorando 
su formación profesional y preparándolos para enfrentar desa-
fíos futuros con nuevas perspectivas y soluciones. ¿Por qué es 
importante fomentar la creatividad en el nivel superior? ¿Qué 
podemos hacer en las aulas? ¿Cuáles son las amenazas a la 
creatividad? Son algunos interrogantes a conversar en este 
espacio.
__________________________

136. La luz compositiva enfocada desde lo sonoro
Fabián Kesler
Entornos Digitales y Tecnologías [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 música, danza, 
teatro e instalaciones. En esta oportunidad, presentaré la úl-
tima versión del software DRK DMX que permite abordar la 
composición multimedial y paramétrica desde nuevos ángulos 
tanto técnicos como estéticos, en pos de nuevos paradigmas 
expresivos. Se explicará la teoría por detrás y se mostrarán 
tanto plantillas así como videos de usos que ya ha tenido en 
diferentes eventos incluidos proyectos de integración de la 
Universidad.
__________________________

137. Puentes intergeneracionales
Sara Korin, Alicia Weiss, Diana Beraja
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Es una propuesta innovadora creada por voluntarias mayores 
de la Comunidad Amijai. Propone crear un vínculo intergene-
racional con la participación del sistema educativo y entidades 
comunitarias. Se organizan Encuentros presenciales entre 
adolescentes, las voluntarias capacitadas y los docentes. En 
las aulas implementamos recursos pedagógicos y herramien-
tas digitales: juegos, vídeos, trabajo en equipo, plataformas 
virtuales: Canva y Padlet. Se registraran las experiencias para 
su difusión. Se busca: deconstruir estereotipos, visibilizar la di-
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es importante que se comprenda que dicha transformación 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 educación digital en todas sus 
modalidades, hacia la sistematización y automatización de los 
procesos. El presente trabajo refleja una revisión documental 
que visibiliza una serie de recomendaciones prácticas para im-
pulsar un ecosistema adaptable a las necesidades del entorno 
y de la organización, los cuales parten por la creación de un 
modelo de desarrollo profesoral que incorpore la consolidación 
de competencias digitales no como un mero dominio de un 
conjunto de herramientas y programas, sino que impliquen el 
cómo interactuamos con nuestro entorno de forma más ágil, 
inteligente y efectiva, características 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 Implementación 
de la Enseñanza por Competencias en 
universidades de Argentina y Colombia
Paola Ladino, Luisa María Salazar Acosta, 
Constanza Diedrich
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

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

141. El caso de la Escuela Digital Nº 1 de Santa 
Cruz
Federico Jorge Laje, Juan Manuel Vassallo
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

La educación inclusiva es un desafío constante cuando traba-
jamos con jóvenes y adultos que han enfrentado barreras en 
su trayectoria educativa. El plan SIGO 3.0 (Sistema Integral de 
Gestión de Oportunidades) de la Provincia de Santa Cruz es 
una iniciativa que pretende abordar esta problemática. En este 
trabajo presentamos la modalidad virtual en la Escuela Digital 
N°1 de Santa Cruz, donde se analizan sus desafíos y oportu-
nidades para la formación mediante análisis documental, en-
cuestas, entrevistas en profundidad, con el fin de observar las 

versidad de vejeces, auspiciar el intercambio multidireccional, 
fomentar un envejecimiento activo/participativo y entender la 
Soledad no Deseada y la Longevidad Extendida como nuevos 
fenómenos del siglo XXI.
__________________________

138. La escuela abierta: más allá de las paredes
Tibaire Labrador 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

En Venezuela, el acceso a la educación se encuentra vulnerado 
al igual que en muchos otros países de latinoamérica. En este 
sentido las cifras de las encuestas sobre condiciones de vida 
visibilizan en cada entorno las dificultades y los desafíos que 
la sociedad enfrenta para proveer a niños y jóvenes una edu-
cación 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 niños y jóvenes asistan a las escuelas todos los días 
en su horario completo, pero ¿Cómo hacerlo posible si aún 
las condiciones no están dadas en cuanto a infraestructura y 
disponibilidad de recursos tecnológicos?, si los docentes aún 
no cuentan con las condiciones mínimas que garanticen bien-
estar y ejercicio profesional con calidad. En el afán de buscar 
soluciones, se estimula la participación 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 Educación 
Abierta, modalidad que ofrece un marco que posibilita una 
educación accesible para todos, en la que todos puedan par-
ticipar, una educación que pretende minimizar barreras para 
el aprendizaje y la participación gracias al establecimiento de 
alianzas estratégicas que redimensionan el quehacer educati-
vo con nuevas premisas pedagógicas sobre el ser, el aprender 
a aprender, el saber hacer y el saber convivir.
__________________________

139. Del querer hacer hacia la transformación 
digital: desafíos de la educación universitaria
Tibaire Labrador
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

Las instituciones de educación universitaria se encuentran 
ávidas de conocimientos, experiencias y modelos que les per-
mitan incorporar a sus planificaciones tanto estratégicas como 
los fundamentos necesarios para alcanzar la transformación 
digital. Transitar este camino amerita un cambio de paradigma 
en la manera en la que concebimos la innovación, con miras al 
desarrollo de una cultura organizacional que se exprese como 
agente de cambio, de progreso académico y social. A la vez 
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fortalezas y debilidades del sistema y formular recomendacio-
nes para fortalecer la modalidad virtual en la escuela digital.
__________________________

142. La oscilación de la entropía en la 
planificación docente
Luis Rodolfo Lara, Lourdes Jalil, Rodolfo Ramón Rizo, 
Claudio Alejandro Ariza
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

La Oscilación Controlada de la Entropía (OCE) hace referen-
cia a la gestión 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 enseñanza a las necesidades del grupo, promo-
viendo un ambiente donde las características de interacción, 
los recursos y la participación activa de los estudiantes son 
fundamentales. De esta manera, se presenta una propuesta 
de planificación donde se considera un análisis de recursos 
disponibles, una secuenciación de actividades, un fomento de 
las interacciones y un proceso de evaluación continua.
__________________________

143. Enfoque por competencias en la educación 
básica regular peruana: ¿Ha fracasado el 
modelo de aprendizaje por competencias?
Carlos David Laura Quispe
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

Esta investigación se alinea en los debates establecidos sobre 
el enfoque por competencias y su relación 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-
cación del enfoque por competencias en la educación básica 
regular peruana. El estudio corresponde a una investigación 
cualitativa, en términos de recolección de datos. Entre estos, 
se diseñó una guía de entrevista semi estructurada, esta es-
taba compuesta por ocho interrogantes y se entrevistó a diez 
docentes; para fines del trabajo de campo, la investigación 
identificó y seleccionó tres instituciones educativas emble-
máticas de la provincia de Arequipa. El análisis de los datos 
se realizó mediante la técnica del análisis de contenido, ade-
más incluyó la triangulación con otras fuentes de información. 
Del tratamiento de los datos emergieron cinco categorías: 1) 
creencias negativas y resistencia al cambio; 2) desconexión 
entre la teoría y la práctica; 3) ausencia de capacitación y mo-
nitoreo; 4) la cuestión de evaluación y 5) oportunidades de 
autonomía e independencia. Podemos concluir afirmando que, 
existe desinterés por parte de los docentes entrevistados en 
relación al enfoque por competencias.
__________________________

144. La brecha entre la formación inicial 
docente y la práctica pre profesional: Un 
análisis desde la mirada de los involucrados
Carlos David Laura Quispe, Luis Alberto Almanza Ope
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Este estudio investigó las barreras que enfrentan los maestros 
de matemática durante su práctica 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 utilizó la técnica de análisis de 
contenido. Finalmente, del análisis de los datos emergieron 
cuatro categorías: i) distanciamiento entre la formación y la 
práctica; ii) manejo del salón de clases; iii) disponibilidad de 
materiales; iv) seguimiento y evaluación por parte de la insti-
tución formadora. Por consiguiente, los resultados de este es-
tudio podrían aplicarse a los programas de formación docente 
para reestructurar su formación inicial
__________________________

145. Cuando la luz cuenta historias
Mónica Lazzatti
Creatividad en el Aula [D]

Las posibilidades expresivas de la luz y sus diferentes facetas 
posibilitan un manejo plástico y artístico muy rico a la hora 
de crear espacios ficcionales. Pedagógicamente hablando, 
el concepto “luz” resulta muy abstracto y las temáticas que 
lo explican requieren de una permanente interacción con la 
práctica en el afán de lograr una mayor comprensión por parte 
de los estudiantes. Como docente de la materia Luminotecnia 
teatral en la Universidad Nacional de las Artes, expondré las 
estrategias y recursos pedagógicos que llevó adelante en los 
últimos años compartiendo los trabajos de mis estudiantes. 
¿La consigna? “La luz cuenta una historia”
__________________________

146. ¿Cómo medir el éxito de nuestras 
interfaces?
Carlos Lenes
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

Nuestras propuestas de diseño 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 ayudará no 
solo a sustentar si no a tener una propuesta sólida. Estos skill 
deben ser fomentados en la enseñanza de carreras de inno-
vación y diseño.
__________________________
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149. El cielo que no miramos: uso de 
simuladores para la enseñanza de Astronomía 
en la formación docente inicial
María Lucía Lopetegui
Creatividad en el Aula [C]

La formación inicial de docentes de primaria contempla dife-
rentes espacios curriculares para el aprendizaje de contenidos 
de Ciencias Naturales y de la didáctica particular de estas 
ciencias. El abordaje de contenidos referidos a la Astronomía 
resulta un gran desafío, en la medida en que los estudiantes 
portan muchas concepciones alternativas que es necesario 
poner en tensión. 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 Ceremonial y la Educa-
ción en Valores: La Cultura como pilar de iden-
tidad y valor en la sociedad contemporánea
Cristina Amalia Lopez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

La cultura es una de las facetas más integrales y distintivas de 
la humanidad. Representa nuestra identidad, nuestras formas 
de expresión y nuestra creatividad sin límites. En una época de 
globalización y cambios rápidos, la cultura y la educación en 
valores adquieren una relevancia aún mayor haciendo impres-
cindible los aportes que brinda el aprendizaje del ceremonial 
y protocolo para la relaciones públicas, humanas y sociales. 
Al integrar estos conocimientos en nuestra formación, esta-
mos mejor equipados para enfrentar los desafíos del mundo 
moderno y contribuir positivamente a nuestras comunidades 
y profesiones.
__________________________

151. Educar en la Diversidad. Hacia una 
enseñanza centrada en la Otredad
Cristina Amalia Lopez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

La enseñanza centrada en la otredad enfatiza el reconocimien-
to y la valoración de la diversidad cultural, étnica, lingüística y 
social en el aula. Este enfoque busca fomentar la empatía, el 
respeto y la comprensión 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 aplicación didáctica requiere 
estrategias que fomenten la reflexión crítica, el diálogo inter-
cultural y la colaboración, así como el uso de materiales y re-
cursos educativos culturalmente relevantes.
__________________________

147. Hacia la reapropiación del espacio 
áulico en su multidimensionalidad
Verónica Inés Lescano Galardi
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

En el último lustro, hemos aprendido a construir saberes en 
contextos versátiles y a veces, incluso inestables. Por eso, el 
objetivo principal es crear nuevas cartografías axiológicas que 
posibiliten una construcción intermediada y enriquecida por la 
contención y la puesta en valor de las emociones, muchas de 
ellas surgidas en contextos de encierro y pandemias y que se 
habían asentado en las y los jóvenes y adultos que atravesaron 
su educación en el tiempo pandémico. En tal sentido, la hete-
rogeneidad ingresó como nueva dimensión visible para redise-
ñar y resignificar nuestra labor docente. No obstante, el tiempo 
pasa y con ello, inician el recorrido otras generaciones de estu-
diantados que buscan, en mayor o menor medida revincularse 
con la educación desde aspectos menos informatizados y más 
intelectualizados. Entonces la búsqueda de narrativas menos 
multimediales y más clásicas, como fueron las contenidas en 
soporte papel, aparecen, tal vez, tímidamente dentro de la 
paleta de necesidades del estudiantado universitario. En este 
último aspecto de la conformación de esas necesidades y las 
respuestas que se van dando en interacción entre cursantes 
y docentes es que habremos de centrar nuestra atención y 
compartir algunos hallazgos y proyecciones.
__________________________

148. Potenciar el pensamiento crítico en 
clases virtuales con Visual Thinking e IA
Karen Johana Liévano Espinosa 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

Como potencializar el pensamiento crítico de los estudiantes 
de clases virtuales mediante estrategias de visual thinking 
usando inteligencia artificial En el entorno virtual, enfrentamos 
desafíos como la distancia para una comunicación efectiva en-
tre estudiantes y docentes, la necesidad de analizar diversas 
perspectivas y la generación de ideas para abordar problemas 
del mundo real. El visual thinking propone superar la depen-
dencia de las palabras, utilizando imágenes 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 comprensión tanto del docente como de los estudiantes en 
el entorno virtual, facilitando la comunicación y fomentando un 
aprendizaje más efectivo.
__________________________
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152. Diseño sensorial y la Generación Z
Carlos López
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 autogestión y la resolución creativa de problemas en 
el diseño y vida cotidiana. Cuando los problemas son impor-
tantes, copan nuestra atención y nos impulsan a buscar la 
mejor solución. 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 música emotiva, abordando el diseño sensorial del oído 
y la vista, adaptado a sus necesidades e intereses.
__________________________

153. El error como oportunidad de aprendizaje
Andrea Lopez Lluch
Pedagogía e Investigación 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 lección única, permitiendo a los estu-
diantes reflexionar, ajustar sus enfoques y desarrollar habilida-
des críticas. Este proceso fomenta la resiliencia y la innovación, 
características esenciales en un entorno académico y profesio-
nal. Reconocer y analizar los errores cultiva un pensamiento 
más profundo y una comprensión más sólida de los conceptos, 
preparando a los alumnos para enfrentar desafíos futuros con 
confianza y creatividad. En definitiva, el error se convierte en 
un pilar fundamental del aprendizaje transformador.
__________________________

154. Fabricación Digital accesible para la 
representación arquitectónica: formación 
inclusiva y atención a la diversidad
Covadonga Lorenzo-Cueva 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

Desde Fab Lab Madrid CEU (Laboratorio de Fabricación Di-
gital de la Universidad San Pablo-CEU), pensamos que es 
importante reflexionar sobre el papel de la universidad como 
institución que, además de centrarse en la docencia y la in-
vestigación 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 carácter participativo enfocadas a personas con discapaci-
dad intelectual, dirigidas al diseño de espacios arquitectóni-

cos accesibles empleando tecnologías de fabricación digital, 
aprovechando el potencial de estas tecnologías y ayudando a 
democratizar su uso.
__________________________

155. Literature Box
Natalia Losada
Creatividad en el Aula [D]

Este proyecto consta de la realización de una caja de cartón en 
la cual cada pared contendrá una pieza literaria creada por los/
as alumnos/as y será llamada LITERATURE BOX. Creamos una 
caja con 5 cuadrados de cartón, cartulina y cinta de embalaje. 
Su decoración es a elección. 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 o poco conocidos y seleccionamos una de 
nuestro interés. En la última pared, “SURPRISE”, elegimos 
entre 3 opciones “FILM REVIEW”, “BIOGRAPHY”, “SHORT 
STORY”. La base de nuestra caja se denomina “IDIOMS”, aquí 
investigamos y copiamos el refrán con el que más nos identi-
ficamos. Luego dedicamos dos clases a que la caja “circule” 
entre el alumnado y así 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. Llevó al aula la vida de Helen Keller y su histo-
ria de superación. Comenzamos la primera parte del año con 
lecturas en present simple/present continuous para luego ir 
intensificándola y complejizándola a lo largo de la cursada (uso 
del past simple y demás tiempos pasados). Los/as estudiantes 
leen e investigan sobre distintos temas (braille, lengua de se-
ñas, discapacidad, entre otros), los cuales retomaremos en la 
segunda parte del año. Luego del receso escolar, comenzamos 
a sumergirnos en la historia de Helen. Abordamos contenido 
ESI (respeto a las diferencias, esclavitud, sumisión de la mujer) 
y elaboramos un folleto con el programa CANVA (TIC). Lue-
go, vemos la película The Miracle Worker, la analizamos y la 
comparamos con el libro. Realizamos un trabajo de investiga-
ción sobre discapacidad y recibimos la visita de Fundasor que 
nos brinda una charla de concientización sobre la sordera, la 
sordoceguera y la Lengua de Señas Argentina (LSA). Como 
cierre del proyecto, el alumnado realiza una campaña de con-
cientización, escrita u oral, sobre la importancia de la LSA en 
nuestra sociedad.
__________________________
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xis en una experiencia enriquecida por las artes plásticas y la 
escritura creativa.
__________________________

160. Proyecto de exhibición de los niños Incas 
momificados en un Museo Virtual
Nelida Inés Mansilla
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

Mediante este proyecto conformado por diversos profesores, 
intentamos analizar nuestra posición, como sociedad, frente al 
hallazgo de un santuario inca, en el sentido de ¿Cómo nos po-
sicionamos? ¿Sostenemos la visión clásica y eurocéntrica de 
la ciencia, o adoptamos una visión 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 didáctica, de algunos alumnos, al Museo Arqueológico 
de Alta Montaña en la provincia de Salta, donde se encuentran 
los niños incas momificados. En la práctica se realizará la ac-
tividad utilizando la herramienta EMAZE (museo virtual) donde 
se incorporan las imágenes obtenidas del museo, audiovisua-
les y demás elementos preponderantes de la visita. A la vez, 
el Colegio en su presentación anual de diversas actividades, 
realizará la muestra de los distintos trabajos de los alumnos en 
el formato de museo virtual, en proyector.
__________________________

161. Resolume. De la técnica a la cabina
Marcel Márquez
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

RESOLUME una avenida que va y viene desde la técnica a la 
cabina y viceversa. En la era digital actual, la educación ha 
trascendido las fronteras físicas para adaptarse a modalidades 
virtuales, permitiendo la enseñanza y el aprendizaje de herra-
mientas especializadas a un público más amplio. Uno de los 
casos emblemáticos de esta transformación es la enseñanza 
del software Resolume, utilizado en la creación de visuales en 
tiempo real y video mapping. Marcel Márquez, fundador de MI-
NImax Studio y docente con vasta experiencia en la industria 
audiovisual, ha diseñado un curso que se imparte de manera 
sincrónica online, ofreciendo una experiencia educativa inte-
gral y práctica 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 interacción en vivo entre el docente y los alum-
nos, y todas las sesiones son grabadas para acceso posterior. 
El curso se divide en módulos temáticos que abarcan desde 
los conceptos básicos hasta las técnicas avanzadas. Cada mó-
dulo construye sobre el anterior, asegurando una progresión 
lógica y efectiva en el aprendizaje. Las clases combinan teoría 
y práctica, proporcionando a los alumnos no solo conocimien-
tos técnicos sino también la oportunidad de aplicarlos en pro-

157. Construcción de la autoridad pedagógica 
en la formación docente. Instituto de 
Formación contínua de la provincia de San Luis
Cinthia Renata Lucero, Hugo Rolando Baigorria, 
Mario Nicolás Wildner Sánchez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Este proyecto pretende desarrollar un dispositivo de interven-
ción vinculado al Proyecto sobre Autoridad Pedagógica que 
articula el campo de la práctica profesional y espacios curri-
culares de la formación general. Se trabajó con los estudian-
tes de los distintos profesorados, como se ha construido a lo 
largo de la historia y la formación docente la construcción de 
la Autoridad Pedagógica, proponiendo analizar, reflexionar sus 
características y posturas frente a ella. Es en este sentido que 
la autora Mariel Mastrogirolamo (2008), expresa que la auto-
ridad pedagógica debe poder articular: un saber pedagógico 
para fundamentar sus prácticas en marcos que articulen la 
teoría con la práctica.
__________________________

158. Inglés en APYFADIM: Inclusión educativa 
en prácticas pedagógicas introductorias
Edith Luna Villanueva, Walter Darío Palavecino
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

Esta ponencia presenta la experiencia de los “Talleres inte-
grales y recreativos de inglés” de la Asociación de Personas 
y Familiares de Discapacitados Motores, iniciados en 2022 y 
aún en curso. El proyecto incluye capacitaciones sobre inclu-
sión educativa y metodologías participativas para talleristas, 
docentes, estudiantes y voluntarios. Promueve la inclusión de 
estudiantes con discapacidad, la iniciación a la práctica do-
cente de alumnos del Profesorado de inglés, y fortalece la ex-
tensión universitaria. Se destaca su impacto formativo tanto de 
destinatarios como de talleristas, además de su contribución a 
la visualización de la discapacidad en la comunidad educativa.
__________________________

159. Creatividad e innovación en la enseñanza 
de la sintaxis inglesa
Edith Luna Villanueva, Carlos Enrique Baigorria
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

Se relata cómo el análisis de oraciones en inglés se poten-
cia al integrar la escritura escrita y las artes plásticas en su 
dictado, resultando en actividades entretenidas, significativas 
y memorables. Esta combinación transforma una tarea consi-
derada técnica en un desafío creativo, lúdico y colaborativo. La 
fusión de estas disciplinas facilita el aprendizaje de la sintaxis 
apoyado en la reflexión y la metacognición, al tiempo que los 
estudiantes desarrollan análisis más pulidos y composiciones 
interesantes. Este enfoque creativo representa una innovación 
educativa, al transformar la enseñanza tradicional de la sinta-
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yectos reales. La Experiencia de Enseñanza en Clases Online 
Enseñar Resolume en un entorno online presenta desafíos 
únicos, pero también ofrece ventajas significativas. La plata-
forma permite una flexibilidad horaria que es esencial para los 
estudiantes con agendas ocupadas. Además, la grabación de 
las clases asegura que los alumnos puedan repasar el material 
tantas veces como sea necesario, lo que facilita un aprendizaje 
más profundo y personalizado. Los estudiantes no solo reciben 
instrucciones detalladas sobre el uso del software, sino que 
también participan en ejercicios prácticos y desafíos creativos 
que fomentan la experimentación y el desarrollo de habilidades 
prácticas.
__________________________

162. Video escénico en La Cabina Técnica
Marcel Márquez
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

La Cabina Técnica es una plataforma educativa online cuyo ob-
jetivo es acercar de manera fácil 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 través del tiempo
María Celeste Marrocco 
Creatividad en el Aula [C]

En este artículo 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 cómic 
web y juegos digitales y de mesa, los alumnos siguen a Va-
lentina y Sebastián, dos jóvenes que, en su búsqueda de una 
beca, se embarcan en un viaje temporal por diferentes épocas 
artísticas. Este proyecto promueve el pensamiento crítico, la 
creatividad y el trabajo colaborativo, permitiendo a los estu-
diantes personalizar su aprendizaje y participar activamente en 
su proceso educativo, integrando arte, tecnología e historia de 
manera innovadora.

164. Actividades creativas para la evaluación 
y retención de ingresantes universitarios
María Victoria Martin, María Lourdes Juanes
Pedagogía e Investigación Disciplinar [F]

Los ingresantes universitarios enfrentan múltiples desafíos: 
aproximarse a un campo disciplinar singular, adaptarse al uni-
verso vocabular académico e institucional, incorporar hábitos 
de estudio no adquiridos o que demandan mayor autonomía, 
y mejor organización de los procesos de aprendizaje. Como 

resultado, cada vez más estudiantes experimentan estrés y 
optan por no rendir los exámenes 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 acreditación de una materia teórica 
destinada a estudiantes de 1° año de una tecnicatura en Co-
municación Digital.
__________________________

165. La alfabetización mediática de las personas 
de la tercera edad a través de los Mooc
Elena Martínez Piedra, Eduardo García-Blázquez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

La proyección internacional de la alfabetización mediática para 
la tercera edad se hará a través de cursos realizados a través 
de un número de Mooc. Estos trabajan en torno a la alfabeti-
zación mediática para personas de la tercera edad partiendo 
de una taxonomía y de análisis. Se tiene presente tanto el mo-
delo educativo como el comunicativo y el pedagógico de estas 
propuestas formativas. Los resultados obtenidos demandan la 
necesidad de seguir trabajando a nivel internacional en estas 
propuestas de formación abierta y masiva concretando de esta 
forma las líneas de investigación futuras que se derivan del 
proyecto de investigación Melisse liderado por diferentes paí-
ses e instituciones europeos.
__________________________

166. Aprendiendo entre pares: Experiencia como 
mentor y docente principiante en el Sistema de 
Inducción y Mentoría
Emily Martinez Torres, Álvaro Alejandro Vásquez Vidal
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

Compartir la experiencia en el Sistema de Inducción y Mentoría 
impulsado por el Ministerio de Educación, desde el punto de 
vista del mentor y de la docente principiante revisando diferen-
tes aspectos como la vinculación universitaria con el desarrollo 
profesional, la reducción de la adaptación en la docencia, de-
sarrollo y autoestima profesional, características que se de-
bería desarrollarse constatementes como docentes. Además, 
compartir la experiencia como profesor y ex estudiante.

167. Diseño de experiencias educativas para 
promover la ciudadanía en la era digital
María Cristina Martínez-Bravo
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

La multidimensionalidad del concepto de ciudadanía ha evolu-
cionado significativamente en la era digital, adquiriendo nuevas 
dimensiones y significados, lo cual no solo implica un marco 
normativo y político donde emergen nuevos derechos y debe-
res, sino también un enfoque social que abarca el bienestar di-
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delinear una narrativa y crear la visión de “futuro preferido” 
(visioning) como forma de anticipar necesidades y oportuni-
dades en un contexto global dinámico y en constante cambio.
__________________________

171. Sistema Modular y Prácticas 
Emprendedoras: Nuevas Fronteras 
en la Educación Pedagógica
Elda Mendoza
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

En la Universidad Autónoma Metropolitana, unidad Xochimilco, 
el sistema modular es el pilar en la enseñanza-aprendizaje. 
Dentro de la licenciatura de Arquitectura, es de gran impor-
tancia ya que integra teoría y práctica de manera innovadora 
en problemas sociales. Este enfoque permite a los estudiantes 
abordar proyectos arquitectónicos complejos de forma inter-
disciplinaria y colaborativa, desarrollando habilidades empren-
dedoras cruciales para su futuro profesional. Los módulos 
específicos se enfocan en áreas como diseño, tecnología y 
teoría, fomentando la creatividad y la resolución de problemas. 
Este sistema no solo mejora la comprensión teórica, sino que 
también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafíos 
del mercado laboral actual con una perspectiva emprendedora 
y adaptable.
__________________________

172. Proyecto de articulación entre 
alfabetización académica y práctica docente
Luciana Menendez Zoppi, Hugo Rolando Baigorria, 
José Carmelo Celi Quiroga, María Lourdes Marchesi
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

La siguiente experiencia pedagógica está contextualizada en el 
Instituto de Formación Docente Continua de la ciudad de San 
Luis en el Profesorado de Primaria, donde cada año ingresan 
alrededor de trescientos estudiantes. Allí, desde hace varios 
años se realiza durante el primer cuatrimestre la articulación 
de dos materias claves: Práctica Docente I y Alfabetización 
Académica. Así, 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 informático como organizador 
teórico-práctico del conocimiento. El caso 
de la Tecnicatura en Análisis y Desarrollo de 
Software del IPSS.
Giuliana Magali Mercado Aviles, Luciana Terreni, 
Melina Schimpf, Diego Segovia Muñiz, 
Brian Joel Agustín Gomez
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

El proyecto de diseño informático para una plataforma de pe-
lículas se constituyó como un organizador de los contenidos 

gital, la identidad, la inclusión en la sociedad de la información 
o el empoderamiento ciudadano. Las experiencias educativas 
en este sentido pueden integrar una visión multidimensional 
que promueva los diversos aspectos de la ciudadanía en la era 
digital con una aproximación glocal.
__________________________

168. Herramientas de Moodle en la práctica 
de la prosodia inglesa
Daniela Martino, Paola Soledad Rosica
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

La virtualización de clases prácticas de Fonética y Fonología 
Inglesa II en el contexto de educación remota de emergencia 
nos llevó a rediseñar y reorganizar los contenidos para ade-
cuarlos a un formato digital utilizando las herramientas lección, 
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 retroalimentación para los estudiantes e 
información relativa a la comprensión, producción 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 inglés
María Constanza Massano
Creatividad en el Aula [F]

El “Taller de Palabras” es un espacio creado en la Sección 
Adultos de la Escuela de Lenguas (UNLP) con el fin de ofrecer 
una propuesta dinámica y eficiente para desarrollar la fluidez 
en la clase de inglés. Esta propuesta se estructura a través de 
ejes temáticos vertebradores que varían mes a mes desarrolla-
dos a través de secuencias didácticas creadas para estimular 
la fluidez e interacción natural en inglés. En esta exposición 
presentaré una secuencia didáctica trabajada en el Taller de 
Palabras que gira en torno al tema: “The margins”.
__________________________

170. Territorialidades Prospectivas: Exploran-
do Escenarios Futuros a través del Diseño
Rubén Meléndez Montes de Oca
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

El presente proyecto expone una revisión de una actividad de-
sarrollada por estudiantes de videojuegos, animación y marke-
ting digital en el marco de la asignatura de “Innovación y em-
prendimiento”. Los estudiantes por medio del desarrollo de un 
proyecto de diseño y mediante el uso de inteligencia artificial 
generativa exploraron de forma prospectiva tendencias futuras 
asociadas a cultura, sociedad, tecnología y economía (horizon 
scanning). La actividad permitió categorizar y agrupar tenden-
cias en contextos mega, macro y micro como insumos para 
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y procedimientos aprendidos por los estudiantes en los dos 
primeros años de la Tecnicatura en Análisis y Desarrollo de 
Software. Para la elaboración del proyecto se aplicaron con-
ceptos de gestión de proyectos de software; modelado de da-
tos, procesos y procedimientos; análisis y diseño estructurado 
y orientado a objetos e ingeniería de requerimientos que se 
integraron para generar una solución a un problema tecnoló-
gico preseleccionado por los cursantes del espacio Práctica 
Profesionalizante II.
__________________________

174. Dispositivo metodológico de intercambio 
colaborativo internacional para proyectos 
de investigación
Danilo Mettini
Creatividad en el Aula [E]

Creemos que es posible propiciar una instancia de intercambio 
y producción de conocimientos en forma colaborativa y en el 
entorno online para vincular o asociar equipos de investigado-
res de diferentes universidades ubicadas en distintos países. El 
objetivo de este dispositivo metodológico es comprender a la 
investigación y/o la extensión universitaria desde una perspec-
tiva de transformación que involucra la responsabilidad social, 
el entendimiento intercultural, el aprendizaje interdisciplinario 
y el involucramiento de los participantes en la reflexión con-
temporánea del rol del investigador o extensionista. Objetivos 
Específicos del proyecto “Dispositivo”. Se intentará fortalecer 
el trabajo conjunto entre investigadores de universidades de 
distintos países para compartir perspectivas diversas y enfo-
ques metodológicos únicos.
__________________________

175. IA - Educación Inclusiva: Oportunidades 
y Desafíos para Docentes y Estudiantes
Carla Laura Milani, Gabriela Scalella
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

El campo de la educación 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 
Inclusión, cumplen un rol importante, pero como su presencia 
en el aula no es constante, eso limita su posibilidad de acom-
pañar y orientar. En este sentido, la incorporación de tecnolo-
gías basadas en inteligencia artificial posibilita que el proceso 
de enseñanza-aprendizaje se aborde desde una perspectiva 
centrada en el estudiante. Así, ellos acceden a contenidos y 
actividades que conectan significativamente con sus emocio-
nes lo que ha dado muy buenos resultados a nuestra práctica 
con estudiantes con TEA - TDAH
__________________________

176. Propuesta de ecosistema digital para el 
proceso de formación en la Universidad de las 
Ciencias Informáticas
Lázara Dalia Monteagudo Campos
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

La inclusión de las tecnologías en el escenario universitario 
brinda grandes oportunidades como la creación de recursos 
educativos digitales, herramientas tecnológicas y ambientes 
virtuales de aprendizaje que propicien el desarrollo de los 
procesos educativos. La presente ponencia expone las expe-
riencias adquiridas en torno al diseño de un ecosistema digital 
para el proceso de formación en la Universidad de las Ciencias 
Informáticas. Además, 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 práctica 
docente
Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko
Creatividad en el Aula [B]

Los profesores en la formación docente adquieren un rol fun-
damental en el acompañamiento de los estudiantes del Profe-
sorado de Educación Primaria, ya que tienen el compromiso 
de tomar decisiones, sustentar las construcciones teóricas y 
ofrecer un espacio de encuentro que posibilite las reflexiones 
mediante el aporte de los diferentes contenidos disciplinares, 
con el propósito de optimizar las prácticas educativas en los 
nuevos escenarios actuales.
__________________________

178. El uso del cine en la formación docente 
inicial: su enseñanza en clave de transmisión
Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

El uso del cine se ha convertido en un espacio clave en los 
institutos de formación docente y ello lleva a querer saber 
cómo se pone en juego ese dispositivo al interior del aula, 
preguntándonos: ¿qué tratamiento recibe el cine al interior 
del aula? ¿Cuál es el uso pedagógico que se le da? ¿Cómo 
se piensa el uso del cine en su relación con la cultura? ¿Es 
posible pensar pedagógicamente el uso del cine? ¿desde qué 
lógicas culturales y pedagógicas se piensa el uso del cine?. Es-
tos interrogantes guardan relación al entender la escuela como 
responsable de la transmisión formal de la cultura; es decir, la 
escuela como lugar de integración y conexión con el mundo 
cultural externo a ella.
__________________________



37Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo

ACTIVIDADES

ficción, reflexionar acerca del género y reforzar el uso de una 
estructura gramatical (condicionales). Además, este trabajo se 
propone como una articulación entre la Sección Jóvenes y la 
Sección Cursos Especiales, sección a la que promueven quie-
nes continúan sus estudios para adquirir y certificar el nivel 
B2. Las tareas posibilitadoras aquí propuestas acompañan las 
lecturas de los cuentos de Marionnettes y The Veldt de Ray 
Bradbury que derivan en una tarea final, el diseño de un tráiler 
literario para ser usado por futuros estudiantes del curso.
__________________________

182. Aulas inmersivas: mapping y sonido 
envolvente para la enseñanza de equipamiento 
tecnológico complejo
Gonzalo Murúa Losada
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

La presente ponencia trata sobre un proyecto de innovación 
educativa presentado al Tecnológico de Monterrey sobre el uso 
de la técnica de mapping (que es una proyección a gran escala 
sobre objetos superficies o pantallas) junto con la tecnología 
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, así 
como para reproducir la voz del docente) Todo esto articulado 
para la explicación integral de un tipo de equipamiento com-
plejo que es fundamental en las materias audiovisuales cuya 
manipulación es compleja.
__________________________

183. Innovación Educativa a través 
de los Paisajes de Aprendizaje
Gissela Noemí Naber Sitzmann
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

Esta propuesta explora los Paisajes de Aprendizaje como una 
herramienta pedagógica que permite personalizar la educación 
según las necesidades individuales de los estudiantes. Basado 
en el enfoque de las Inteligencias Múltiples de Howard Gardner 
y la Taxonomía de Bloom, se presenta un método que combina 
narrativa, gamificación y entorno digital para crear entornos 
educativos que fomentan la creatividad, el pensamiento crítico 
y la autonomía. La propuesta demuestra cómo los Paisajes de 
Aprendizaje pueden transformar el proceso educativo, facili-
tando un aprendizaje más profundo y significativo, adaptado a 
las particularidades de cada estudiante, e incluye estrategias 
prácticas para su implementación en el aula.
__________________________

179. Literatura y transmisión de la memoria: 
reflexiones, desafíos, experiencias.
Mayra Cecilia Monti, Paola Kirilenko
Creatividad en el Aula [D]

Pensar la problemática de la transmisión desde diferentes len-
guajes nos remite al centro de la problemática educativa. Cree-
mos que la caracterización 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 
transmisión de la historia reciente desde diferentes lenguajes 
se juega un papel fundamental para articular pasado, presente 
y futuro. Y cuando esa tramitación se sostiene sobre el registro 
de la ficción, es posible articular invención y memoria social 
sin operaciones obturantes sino productivas para el traspaso 
de nuestra herencia cultural e identitaria.
__________________________

180. Garantizando la continuidad pedagógica: 
Experiencia de Articulación entre los niveles 
de educación primaria y secundaria
Valeria Morón, Rodrigo Ferreira Hartwig, Ana Laura Ardile
Pedagogía e Investigación 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 currículo y las prácticas 
para facilitar la trayectoria escolar de los alumnos involucra-
dos. Es primordial buscar tiempos y espacios sistemáticos, no 
solo para encuentros entre directivos y docentes involucrados 
sino también entre alumnos, elaborando una propuesta común 
y de intercambio, basado en prácticas áulicas innovadoras y 
jornadas con modalidad taller y en pareja pedagógica entre 
docentes de dichos niveles.
__________________________

181. La literatura en la clase de inglés: 
una experiencia de articulación en la 
Escuela de Lenguas
María Beatriz Munch, Julia Pich
Creatividad en el Aula [E]

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



www.palermo.edu/interfaces38

ACTIVIDADES

184. Proyecto AyUDA: Competencias 
emocionales en estudiantes de la Carrera 
de Educación Básica
Naida Leonor Noriega Fundora, Elizabeth Judith 
Camblor Órdenes, Carla Andrea Palma Flores
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

El presente trabajo se centra en una experiencia pedagógica 
para fortalecer las competencias de conciencia y regulación 
emocional en estudiantes de 4º año de la Licenciatura en Edu-
cación y Pedagogía en Educación General Básica de la Uni-
versidad de Atacama. Se realizaron actividades curriculares y 
extracurriculares, facilitadas por 3 académicas y 6 estudiantes 
monitores del Proyecto. La experiencia integró las asignaturas 
Taller de Desarrollo Personal y Profesional IV y Práctica VI-
ABP, partiendo de un diagnóstico 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. Cómo rompimos el mundo 
(y cómo podemos arreglarlo)
Dafna Nudelman
Ciclo de Entrevistas

En este libro, una introducción a la educación ambiental, la 
activista y divulgadora Dafna Nudelman nos explica qué es 
la crisis climática y ecológica, qué implica y por qué debería 
preocuparnos; mientras que desde una visión histórica nos 
cuenta cómo y por qué llegamos a estar a donde estamos, y 
qué podemos hacer al respecto. Cómo rompimos el mundo (y 
cómo 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 biológicos
Flavia Ocampo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

El presente trabajo es un aporte acerca de la importancia de 
involucrar el manejo de las emociones en los contenidos bio-
lógicos, entendiendo que esto podría mejorar el aprendizaje 
en las clases de Biología. Se ha identificado al rol docente 
como clave para la gestión de las mismas. Del espectro de 
emociones que se vivencian en el aula, se halló a la frustra-
ción cómo una de las emociones negativas del alumno, que 
interfieren en el aprendizaje y lo dificultan. Se advierte desde 
esta investigación la importancia de la capacitación docente 
teniendo en cuenta las características de los alumnos (gene-
ración “cristal”).
__________________________

187. El manejo de las nuevas TIC para fortale-
cer los saberes educativos: una experiencia 
desde la pedagogía de la interrupción
Pablo Agustín Olmos
Creatividad en el Aula [A]

El presente trabajo se contextualiza en la provincia de Cata-
marca, y aborda la experiencia pedagógica de un docente de 
una institución educativa de nivel superior terciaria específi-
camente en el espacio de Psicología Educacional. A partir de 
la sistematización, se realizará un análisis interpretativo con 
el objetivo de reflexionar sobre las prácticas de enseñanza 
implementadas durante el año 2022 y cómo se lograron sos-
tener las trayectorias educativas mediante el uso de diversos 
engranajes tecno-educativos. En relación con lo expuesto, se 
evidenció en las prácticas pedagógicas las diversas realidades 
socio-culturales de varios estudiantes, quienes, debido a su 
lugar de residencia, enfrentaban dificultades para asistir a la 
totalidad del módulo de clases. La falta de transporte público 
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 Diseño. 
INTERFACES Vol. I. Instituto de Investigación 
de la Facultad de Diseño y Comunicación de 
la Universidad de Palermo
María Elena Onofre
Ciclo de Entrevistas

El presente número de la serie Cuadernos del Centro de Es-
tudios en Diseño y Comunicación es el primero en su tipo 
destinado a recopilar artículos académicos producidos por 
expertos, en el marco del Congreso Interfaces: Creatividad, 
tecnologías e innovación para la calidad educativa. Este vo-
lumen reúne reflexiones, dinámicas pedagógicas, secuencias 
didácticas, dispositivos e investigaciones sobre el ecosistema 
educativo de la región. Los ejes que nuclean el contenido son: 
a) Evaluación, b) STEM, c) Creatividad y narrativas transmedia, 
y d) Pedagogía: enfoques, perspectivas y estrategias.
__________________________

189. Personalización de materiales 
educativos con inteligencia artificial 
en educación secundaria
Ismael Sebastián Ordoñez Carangui, María Augusta 
Jimbo Cabzaca, Jessica Betsabeth Romero Zhizhpón
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

Este estudio analiza cómo la Inteligencia Artificial (IA) está 
revolucionando la educación, brindando un sinnúmero de al-
ternativas como la creación de materiales educativos que per-
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asegurar que todos los jóvenes y una proporción sustancial de 
adultos, tanto hombres como mujeres, logren alfabetización y 
numeración. Como objetivos específicos, destacamos: Desa-
rrollo de habilidades de pensamiento crítico: El proyecto “Pin-
cha La Burbuja” se fundamenta en el fomento de habilidades 
de pensamiento crítico. Mejora en la toma de decisiones: En-
señar 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 automática basada en la acumulación más que 
en la conexión. Proponer las redes sociales como espacios de 
conexión promueve metodologías de aprendizaje colaborativo 
basado en narrativas transmedia. Generación de conocimien-
tos específicos mediante la contribución de expertos: Los tes-
timonios de expertos abordan temas como el funcionamiento 
de los algoritmos en redes sociales, la inteligencia artificial, así 
como cuestiones de psicología, política y aspectos sociales. 
Estos conocimientos sirven como base para la reflexión y bus-
can fomentar la curiosidad de los estudiantes. Reflexión sobre 
la responsabilidad individual. Promoción de la accesibilidad 
física y cognitiva de los contenidos académicos. Transferen-
cia de descubrimientos dentro del mundo académico a toda la 
sociedad. Fomento del hábito del pensamiento crítico a través 
de la aplicación móvil.
__________________________

192. Diseño de aplicación móvil educativa 
Pincha La Burbuja. Programa Emprende UNED
Itziar Pedroche-Santoveña
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

En el entorno educativo contemporáneo, la integración de 
tecnologías digitales ha emergido como una herramienta fun-
damental para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de ha-
bilidades críticas en estudiantes. El consumo de información 
a través de redes sociales ha incrementado la necesidad de 
fomentar un pensamiento crítico robusto para navegar eficaz-
mente el vasto mar de contenido disponible. Adicionalmente, 
el reconocimiento de emociones y su gestión se ha vuelto 
esencial en la formación integral de los jóvenes. La aplicación 
“Pincha La Burbuja” se diseñó con múltiples objetivos para 
abordar estos desafíos educativos.
__________________________

193. Festival Luz Cámara e Inclusión: 
13º Edición
Claudio Gonzalo Peña
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 organización de un Festival de corto-
metrajes y fotografía denominada: “Luz, Cámara e Inclusión”. 

mitan a los docentes promover un aprendizaje más 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 prácticas 
educativas. Los resultados indican que la IA optimiza el trabajo 
docente, al permitir una mayor personalización, eficiencia e 
interactividad en la elaboración de materiales. En conclusión, 
la inteligencia artificial representa una oportunidad única para 
innovar en el ámbito educativo, siempre y cuando se utilice 
de manera complementaria a la relación docente-estudiante.
__________________________

190. Un buen ser humano para ser 
un mejor diseñador
Olga Osnayo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

El diseño fue creado para resolver problemas que en definitiva 
son necesidades humanas. Tal es así, que los seres humanos 
son el centro de cualquier trabajo solicitado a un diseñador 
gráfico. A la vez, todos somos creativos pero tenemos distintos 
niveles según nuestras experiencias en la vida. En Perú, estos 
últimos años se han vivido infinitas situaciones de violencia, 
racismo y discriminación lo que impacta en las personas tor-
nándolas más individualistas y solitarias. Asimismo, los nive-
les de empatía son cada vez más bajos, así como el nivel de 
desinformación de los jóvenes. Es por ello que planteo una 
metodología basada en aprender a ser un buen ser humano 
para ser un mejor diseñador. Dado que conocer el propio país 
y las problemáticas sociales que se presentan, es un puntapié 
para ayudar a transformar esas situaciones haciendo uso de 
las herramientas de estudio con las que se cuenta. Así, el pro-
yecto es generar diseñadores con un fuerte potencial humano 
que generen cambios. Porque para lograr un buen diseño se 
debe cambiar el enfoque y tener un enfoque humano.
__________________________

191. Pincha la Burbuja: una experiencia 
educomunicativa transmedia
Itziar Pedroche-Santoveña
Entornos Digitales y Tecnologías [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 página 
web, como punto de convergencia, contendrá las secciones 
principales del proyecto, mientras que las redes se proponen 
como punto para el encuentro, la reflexión y el aprendizaje co-
laborativo. El objetivo general del proyecto “Pincha La Burbuja” 
coincide con el ODS 4, Educación de Calidad: Garantizar una 
educación de calidad inclusiva y equitativa, y promover opor-
tunidades de aprendizaje a lo largo de toda la vida para todos. 
Está íntimamente relacionado con el epígrafe 4.6 de este ODS, 
Alfabetización y Numeración Universal: Para el año 2030, 
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El proyecto intenta escuchar qué están tratando de decir nues-
tros estudiantes, a través de sus historias, sus relatos, sus 
vivencias respecto a diferentes temáticas relacionadas con 
su propia actualidad, utilizando las artes audiovisuales. Con 
la implementación de este proyecto nos proponemos, que la 
utilización de las Tics facilite la tarea pedagógica, mejoran-
do la calidad de la educación y ampliando las oportunidades 
de acceso al conocimiento. Se propone la utilización del arte 
audiovisual como herramienta para la producción en forma 
colaborativa. En esta edición nos proponemos implementar la 
treceava edición, invitando a todo tipo de institución a produ-
cir cortos y fotos sobre experiencias o vivencias que reflejen 
acciones y actitudes sobre el deporte como vía de inclusión 
y bienestar. En esta edición la 13va nos proponemos por un 
lado trabajar en cortometraje temáticas libres y en fotografía 
“las emociones”.
__________________________

194. Metodologías de Diseño Industrial en 
la Educación: Enfoques, beneficios y desafíos. 
Caso de Estudio: Carrera de Diseño Industrial 
de la Universidad Técnica de Ambato
Alonso Peñaherrera, Gladys Delina García Meythaler
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

Este trabajo explora la aplicación de metodologías avanzadas 
de Diseño Industrial en los niveles superiores de la educación 
superior, destacando sus enfoques, beneficios y desafíos. A 
través de un análisis detallado, se examinan las estrategias 
pedagógicas avanzadas utilizadas para fomentar la creativi-
dad, la innovación y el pensamiento crítico en los estudiantes 
de último nivel. Además, se presenta un caso de estudio espe-
cífico de la Carrera de Diseño Industrial de la Universidad Téc-
nica de Ambato, ilustrando cómo la implementación de estas 
metodologías ha impactado positivamente en la formación de 
futuros diseñadores. Los hallazgos subrayan la importancia de 
adaptar las metodologías de enseñanza a las demandas del 
entorno profesional contemporáneo.
__________________________

195. Poner el cuerpo: de la investigación 
histórica a la escena
Carolina Pepper, Rubén Riera, Natalia Tamayo, 
David Albarracín
Creatividad en el Aula [B]

A partir de un trabajo de dramaturgia y experimentación co-
reográfica, se viene sentando la base para la realización de 
un proyecto escénico con estudiantes universitarios, basado 
en investigaciones históricas sobre las realidades políticas y 
sociales locales. “Poner el cuerpo” es un proyecto que nos in-
terroga sobre las metodologías 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-

cipación femenina poniéndole el cuerpo a la matanza obrera 
que tuvo lugar a principios del siglo pasado en la ciudad de 
Guayaquil, Ecuador.
__________________________

196. La joyería como herramienta educativa 
y de inclusión 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 
teóricos-prácticos a personas que por estar inmersas en en-
tornos de escasez tienen dificultades para acceder a una for-
mación especializada. Además se intenta transmitir los valores 
aprendidos de su etapa formativa: respecto a otras culturas, 
educación entre iguales, generosidad para la transmisión de 
conocimientos, empatía, , igualdad de género ,constancia, es-
fuerzo y divergencia. Otro propósito importante es crear canales 
para implementar nuevas economías en sus zonas de influencia 
y así mejorar sus ingresos , los de sus familias y por añadidura 
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, diseñadores y diseñadoras de joyería ar-
tística capaces de trabajar en grupo para el bien general de sus 
compañeros y así compartir proyectos solidarios generando un 
apoyo mutuo. Finalmente, la idea es crear grupos de conexión 
para la mejora laboral de sus compañeros a través de difun-
dir las ofertas de empleo de las empresas en las que están.
__________________________

197. Prácticas docentes dialógicas en los 
escenarios actuales de enseñanza
Julia Pereira de Lucena
Creatividad en el Aula [E]

En esta ponencia, expondremos un proyecto de investigación 
que se desarrolló en el marco de la Maestría en Tecnología 
Educativa de la Universidad de Buenos Aires. Dicha investiga-
ción se propuso analizar y comprender cómo son las prácticas 
de enseñanza en los escenarios educativos prepandémicos y 
pandémicos. Así, su importancia radica en el intento de cons-
truir algunos aportes teóricos en un período histórico bisagra. 
Investigamos el oficio y las prácticas docentes en los escena-
rios actuales de enseñanza, y nos focalizamos específicamen-
te en aquellas que potencian el diálogo con los estudiantes y 
tienen intención didáctica. Desde el comienzo de la investiga-
ción, nos interesamos por comprender cómo se crea y recrea 
el oficio docente universitario en los escenarios actuales de 
enseñanza de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires (Argen-
tina) teniendo en cuenta cómo sucede el diálogo didáctico en 
estos escenarios, ya que el mismo es uno de los elementos 
centrales para comprender cómo son las prácticas docentes. 
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influências etc. Pesquisa dentro do design: O design gráfico 
serve de instrumento de pesquisa, em investigações para ge-
rar insights. Centrada no processo de design em si, a pesquisa 
estuda os artefatos, métodos e práticas projetuais. Pesquisa 
por meio do design: Estudo onde o design gráfico é visto como 
formador do ambiente visual, ao lado das formas de cultura 
visual reconhecidas-arte, cinema, televisão, fotografia, publi-
cidade etc.
__________________________

201. Hacia una evaluación inteligente 
en el ámbito universitario
Paula Podesta
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

Cuando se habla de inteligencia artificial en el ámbito universi-
tario, el planteo recurrente y limitado es cómo controlar si los 
estudiantes emplean la IA para resolver sus exámenes. Creo 
que el planteo debería ser más amplio y no centrarse única-
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 
presentación también discute las oportunidades que ofrece la 
IA para mejorar los procesos de evaluación y apoyar la labor 
docente, ofreciendo una visión crítica y prospectiva sobre su 
implementación en la educación superior.
__________________________

202. Ilustraciones para educar e investigar en 
el patrimonio cultural de la Ribera del Duero, 
España
Alberto Polo Romero
Creatividad en el Aula [G]

La ponencia aborda el uso de la ilustración en la creación de 
recursos didácticos y divulgativos en proyectos de patrimonio 
cultural inmaterial y arqueológicos en el área de la Ribera del 
Duero (Burgos). En la comunicación mostraremos la realiza-
ción de un cuento para ilustrar los trabajos arqueológicos en 
el yacimiento de La Sequera de Haza. Por otro lado, explicare-
mos cómo las ilustraciones incluidas en actividades didácticas 
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 Brasileña (AMLB)
Antoanne Pontes, Andréa Carvalho de Oliveira, 
Ana Ligia Silva Medeiros, Rosângela Rangel
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

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

En este período, hemos vivenciado la reconstrucción de las 
prácticas de enseñanza a través del replanteo de viejos y nue-
vos interrogantes. La importancia de la investigación 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. Generación de espacios para la reflexión 
y la descontrucción de estereotipos, roles y 
funciones en la formación inicial.
Carina Perez Dib
Creatividad en el Aula [E]

Se propone socializar parte de las experiencias vivenciadas 
en el marco del espacio curricular de Práctica I, Profesorados 
para la Educación Secundaria en Historia y Geografía ( Insti-
tuto de Formación Docente San Luis), durante los meses de 
septiembre y octubre del año 2023. En los talleres vivenciales, 
propuestos se logra ofrecer a los y las estudiantes diversas ac-
tividades que habilitaron espacios genuinos para la reflexión, 
la visibilización y de este modo el inicio de procesos de des-
construcción de estereotipos sociales y culturales acerca del 
ser Profesor /a en estos tiempos desafiantes.
__________________________

199. El uso de la /v/ en la música 
de cámara Argentina
Anabella Petronsi
Creatividad en el Aula [F]

En la bibliografía sobre la dicción del idioma Español, algunos 
autores consideran que el fonema /v/ en el canto es limitado o 
incluso completamente inexistente. Según las reglas fonéticas 
del Español, la /v/ se pronuncia con la oclusiva sonora [b] en 
posición inicial y antes de una nasal y con la fricativa bilabial 
sonora [ ] en posición interior (Tomás Navarro, 1918; Bowen & 
Stockwell, 1960; Dalbor, 1969). La presente ponencia expone 
la presencia del sonido /v/ en la dicción del español de Argenti-
no a partir del análisis del ciclo de canciones Las Flores Argen-
tinas del compositor Argentino Carlos Guastavino. Se realizó 
un análisis visual y perceptual de “Cortadera, Plumerito…”, 
mostrando una precisión del 90% en la pronunciación de la /v/ 
entre cantantes profesionales Argentinos.
__________________________

200. Pensamento por analogias: aplicação da 
teoria do mapeamento estrutural no design
Rodrigo Pissetti
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

A pesquisa em design gráfico pode ser realizada seguindo 
três abordagens distintas: Pesquisa sobre design: Tem como 
objetivo comprender abordagens, perspectivas e contextos do 
design gráfico como assunto, por meio de histórias, estilos, 
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para la difusión y valoración de la producción literaria, favo-
reciendo el acceso a la diversidad cultural de las colecciones 
para diferentes públicos. Esta herramienta promueve el acceso 
a la producción literaria, documentos digitalizados producidos 
durante el proceso creativo, como cartas, originales y fotogra-
fías. Son 150 colecciones de escritores bajo la custodia del 
Archivo del Museo de Literatura Brasileña/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
María Isabel Pozzo, Naiara Quinn Saguez, 
Lourdes María Carullo
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

Este trabajo se refiere al uso del manual de estilo como ha-
bilidad requerida para proyectar e informar por escrito una 
investigación. Como tal, incluye dimensiones conceptual, ac-
titudinal y procedimental. Considerando la precisión inherente 
a su uso, requiere ser considerado como un contenido a en-
señar, particularmente en la universidad. Aquí reportamos los 
resultados del uso del Manual APA en estudiantes de Ciencias 
de la Educación de una universidad pública argentina. Estos se 
desprenden de haber administrado ejercicios de aplicación que 
permiten evaluar su aprendizaje. Se concluye la necesidad de 
una enseñanza explícita que asegure el logro de esta habilidad.
__________________________

205. Gestión de los recursos humanos en 
la formación de posgrados a distancia
Porfirio Lorenzo Puig Estrada
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

A pesar de la prioridad de la gestión de los recursos humanos 
en la educación a distancia se muestran insuficiencias rela-
cionadas con los roles establecidos para un desempeño sa-
tisfactorio. El objetivo es describir los roles que intervienen en 
la formación de postgrado a distancia y para eso se realiza un 
estudio exploratorio descriptivo a partir de una revisión docu-
mental y bibliográfica. Los resultados muestran investigacio-
nes dispersas orientadas a la efectividad de la formación 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 desempeño de roles 
que intervienen en la formación de posgrados a distancia en 
América Latina y Cuba.
__________________________

206. Leer y escribir en comunidad: estrategias 
del crecimiento colectivo
Verónica Rafaelli
Creatividad en el Aula [C]

En esta presentación se propondrá la reflexión sobre cómo los 
dos años de educación remota de emergencia universitaria 
influyeron en la construcción de lazos sociocomunitarios en 
nuestras comunidades académicas, así como en el diseño, im-
plementación y consecución áulica de estrategias de lectura y 
escritura individual que hoy, en la pospandemia, tienen efectos 
notorios en el desempeño académico de nuestros estudianta-
dos. Será de interés multiplicar y problematizar el catálogo de 
estas estrategias y su impacto en el desarrollo socioeducativo 
que tiene lugar dentro y fuera de nuestras aulas.
__________________________

207. La tecnología educativa como mediadora 
en la comunidad docente
Eugenia Remussi
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

Durante el año 2023, desde el área de formación docente tu-
vimos como objetivo fortalecer la comunicación interpersonal 
entre los docentes de nuestra comunidad educativa. Para esto, 
realizamos diversos proyectos en donde se pusieron en jue-
go la comunicación, la cercanía y la colaboración. Para lograr 
estas cualidades, introdujimos la tecnología como mediadora 
de la comunicación. El principal catalizador de nuestros pro-
pósitos fue el Newsletter - UCEMA Teaching and Learning. 
Este espacio tuvo como objetivo acompañar a los docentes de 
grado y posgrado compartiendo y debatiendo sobre recursos 
audiovisuales, materiales de lectura, agendas de actividades 
y diversas propuestas de formación docente. Nuestro bole-
tín informativo alcanzó a más de 500 docentes y contó con 
múltiples interacciones y participaciones. Los recursos audio-
visuales producidos y compartidos tuvieron más de 190 visua-
lizaciones en el caso de nuestras cápsulas de transformación 
educativa y más 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 Públicas 
con Especialidad en Marketing, tuvieron que realizar mediante 
equipos de trabajo multidisciplinarios, con las asignaturas de 
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212. ¡Soy docente y diseñador digital también! 
La importancia de conocer diseño gráfico on 
line para comunicar mejor las clases
Manuel Antonio Rodas Pérez, Sandra Maldonado
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

Conocer en la actualidad el uso de herramientas digitales de 
diseño, resulta mucho más importante para el desarrollo de 
una clase mucho más dinámica para sus estudiantes. Ac-
tualmente existen herramientas de diseño gráfico online que 
permiten de forma más amigable, crear contenido audiovisual 
más dinámico y divertido. Las herramientas digitales de diseño 
son importantes, permiten a docentes y estudiantes trabajar 
de manera más eficiente y rápida, accediendo a una amplia 
selección de recursos y elementos visuales para enriquecer 
sus diseños, un claro de ejemplo de esto es la plataforma de 
CANVA, que ha revolucionado la comunicación visual, gracias 
a amigable manejo para todos los usuarios.
__________________________

213. La habitación roja en Jane Eyre: narrativa 
y técnicas visuales
Laura Rodríguez, Patricia Pena Koessler
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

Esta presentación 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 Brontë 
(1847) y la adaptación cinematográfica de Franco Zeffirelli 
(1996), enfocándonos en “la habitación roja”. Zeffirelli real-
za la profundidad psicológica de Jane con técnicas visuales 
y auditivas, lo que contrasta con la narración retrospectiva de 
la novela. La mise-en-scène y las elecciones narrativas de la 
película enriquecen la comprensión de este momento clave, 
especialmente de los elementos simbólicos y góticos que re-
saltan la experiencia traumática de la protagonista.
__________________________

214. Programa académico Interacción digital: 
una apuesta por la mirada decolonial de la 
tecnología
Karol Rodríguez, Hernán Rodríguez
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

El programa de Interacción Digital del Tecnológico de Artes 
Débora Arango, apuesta por una exploración académica, in-
vestigativa y creadora que devenga de los lugares de enuncia-
ción de los estudiantes y maestros pertenecientes al proceso; 
promoviendo el pensamiento crítico y discursos descentraliza-
dos, antirracistas e interseccionales. Vemos en la tecnología la 
posibilidad de aportar a la construcción epistemológica deco-
lonial; nuestros procesos creativos nacen de la búsqueda de 
alternativas viables que aboguen por el pluriversalismo, con el 
fin de reconocer las cosmovisiones que emergen del diálogo 

investigación y plan de medios, sus propias agencias publicita-
rias y desarrollar una campaña 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-
empeñar todo lo aprendido en el ciclo simulando un trabajo real.
__________________________

209. La mirada del otro
Matías Riccardi
Creatividad en el Aula [C]

Con el fin de encontrar una historia para la concreción 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 ítem 
y el resto debe adaptarse. Lo que comienza como un juego 
improvisado, termina en cuatro o cinco discursos audiovisua-
les muy interesantes porque no sólo vale el resultado sino el 
proceso general.
__________________________

210. Diseño de un Objeto Virtual de Aprendizaje 
para fomentar la lectoescritura en 
estudiantes de Décimo de EGB
Lisbeth Ríos, Danilo Saravia
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

Los docentes en la actualidad enfrentamos grandes desafíos, 
pues nos encontramos con estudiantes homo-digitalis, para 
quienes la tecnología forma parte esencial de sus vidas. ¿Qué 
sentido tiene para ellos leer o escribir un texto, si la informa-
ción 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 útil en sus clases, se 
diseñó un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en Google Sites 
a partir de la creación de contenido en plataformas tales como 
iVoox, AI Comic Factory, Jigsaw Planet, Interacty y Padlet, que 
potenciaron la lectoescritura en sus distintos niveles.
__________________________

211. Ajedrez en las aulas: un desafío posible
Damián Pablo Rafael Rivero
Creatividad en el Aula [E]

Transitamos el primer cuarto del siglo XXI y las características 
actuales nos exigen adaptación y reflexión constante. Tal es 
así, que los cambios en los escenarios son constantes incluso 
en el área de educación. Para que los estudiantes construyan 
herramientas de pensamiento crítico, comprensión de escena-
rios cambiantes, resolución de problemas de forma inteligente, 
creemos que el juego de ajedrez nos convoca a utilizarlo (me-
diante su enseñanza 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 áreas de la educación.
__________________________
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con diversas culturas, personas y territorios. Esta formación 
integral en artes digitales capacita para identificar y diferen-
ciar conceptos, teorías y técnicas en la producción de objetos 
digitales, abogando por la resolución coherente de problemas 
de interacción y la creación de contenido digital diverso y sig-
nificativo.
__________________________

215. Ciudadanías Digitales
Heberth Rodríguez Rengifo
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

El proyecto social de formación busca fortalecer la participa-
ción de ciudadanos digitales, a través de la consolidación de 
comunidades virtuales que se enfocan en trabajar procesos 
de formación, divulgación, comunicación y sensibilización en 
torno a la equidad de género y el consumo responsable. De 
esta manera, el proyecto reconoce la potencia de los vínculos 
comunitarios en los contextos digitales, desde la construcción 
de contenidos responsables, informados y rigurosos que for-
talecen la sensibilización y la conciencia ciudadana. Con esto, 
se espera lograr Comunidades virtuales consolidadas que for-
talecen la participación de Ciudadanos digitales en el entorno 
virtual, a través de la creación de contenidos y generación de 
estrategias de intercambio, promoviendo la sensibilización, 
comprensión y movilización de asuntos de interés social con 
respecto a la equidad de género y el consumo responsable.
__________________________

216. Los mitos de Internet. Representaciones 
tecnológicas entre estudiantes de 
profesorado sobre la Cultura Digital
Matías Romani
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

El trabajo consiste en un análisis del imaginario tecnológico 
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 imáge-
nes, afectos y representaciones que, muchas veces, obturan la 
comprensión real de los medios digitales y sus consecuencias 
materiales y pedagógicas. Para ello se realizó una encuesta 
auto administrada –de manera presencial y sincrónica– 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 Formación Docente 
en el marco del taller de Cultura digital y Educación en tres 
cuatrimestres consecutivos en el ciclo lectivo 2023 y 2024.
__________________________

217. Bimodalidad: Dr Jekyll o Mr Hide, 
rupturas y continuidades
Carolina Romera, Cecilia Vázquez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

Después del año 2020 la bimodalidad comenzó a ser parte 
de nuestras vidas y de nuestro “ser docente”. Surgieron así 
diversos modos de implementarla, teniendo como objetivo la 
centralidad en la enseñanza y aprendizajes de calidad. Pero 
¿qué es la calidad en la bimodalidad? Si enseño los mismos 
contenidos, ¿cómo alterno entre presencialidad y virtualidad? 
¿Qué criterios selecciono para cada una sabiendo que son una 
continuidad? ¿Cómo evitar la fractura entre ambos modos de 
dar las clases? Analizaremos respuestas que surgen de nues-
tra investigación situada sobre cómo planificar, gestionar y 
evaluar en bimodalidad sin caer en discontinuidades.
__________________________

218. Tecnologías colaborativas aplicadas al 
diseño de software. Análisis de un proyecto 
de gestión de pedidos
Elisa María Ronconi, Luciana Terreni, Federico Guigou, 
Luna Marrano
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

La Tecnicatura en Análisis y Desarrollo del Software del Instituto 
Sedes Sapientiae contiene en la currícula del segundo un es-
pacio denominado Práctica profesionalizante II que invita a los 
estudiantes a aplicar e integrar los conocimientos construidos 
en torno a un proyecto de diseño de software. Para el desarrollo 
del mismo se trabajó colaborativamente con las herramientas 
GoogleDocs y Lucidchart en distintas instancias. En este traba-
jo se exponen los usos, aplicaciones y potencialidades de estas 
tecnologías en un proyecto informático a medida.
__________________________

219. Transformar la experiencia de aprendizaje 
a través de la inteligencia artificial
Marian Rossi, Angie D’Amico
E-ducadores de Perfil T del mundo [A] 
Coordinadora: Cristina Velázquez

Propongo una breve exposición para transformar la experiencia 
de aprendizaje a través de la inteligencia artificial. Mediante 
el uso de chatbots personalizados, sistemas de tutoría inte-
ligente y análisis de datos educativos, podemos ofrecer a los 
estudiantes un aprendizaje más personalizado y adaptado a 
sus necesidades individuales. Los docentes, por su parte, se 
beneficiarán de herramientas que automatizan tareas repetiti-
vas y les permiten dedicar más tiempo a la interacción con sus 
alumnos. Esta propuesta busca mejorar significativamente los 
resultados académicos y fomentar una cultura de innovación 
en la institución educativa.
__________________________
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en áreas como análisis de datos, diseño de experiencia de 
usuario y desarrollo de software. Además, la práctica profesio-
nal en entornos digitales fomenta el desarrollo de competen-
cias transversales, como el pensamiento crítico y la adaptabi-
lidad. Al integrar la práctica profesional con la transformación 
digital, las instituciones educativas pueden garantizar que sus 
estudiantes egresen preparados para desempeñarse de ma-
nera efectiva en un mercado laboral cada vez más tecnológico.
__________________________

224. Articulación entre prácticas de 
Investigación y Extensión Universitaria 
en la FEyA de UCASAL - Argentina
Luisa María Salazar Acosta, Iara Jezabel Amado, 
Juan Manuel Carraro
Creatividad en el Aula [D]

El estudio se propone analizar la articulación entre prácticas 
de investigación y extensión universitaria desarrolladas en el 
marco de la Facultad de Economía y Administración de la UCA-
SAL - Argentina. El proyecto de investigación se dirige conocer 
la cultura tributaria y las percepciones que poseen acerca de 
los impuestos, jóvenes de escuelas secundarias seleccionadas 
en Salta. El proyecto de extensión se orienta a promover ins-
tancias de aprendizaje y concientización sobre la cultura fiscal, 
a partir de talleres con jóvenes de dichas instituciones, poste-
riores a la indagación de percepciones.
__________________________

225. Descubrir la inteligencia artificial 
generativa para integrarla en el aula
María Isabel Salinas, Fernanda Elisabet Espinosa
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

La experiencia se desarrolló en el Taller de Comunicación II 
de los Profesorados de Educación Inicial y Primaria (Departa-
mento de Educación, Universidad Católica Argentina), dictados 
con el Modelo de Aprendizaje Inclusivo y Efectivo (AIE) de for-
mación por capacidades. Para explorar esta tecnología y su 
uso didáctico, se planificó una secuencia teórico-práctica que 
incluyó: presentación conceptual dialogada, análisis de out-
puts reales para concientizar sobre la presencia de posibles 
sesgos en las respuestas, participación en juego de rol y aná-
lisis crítico del output a partir de conocimientos disciplinares 
previos, exploración de distintas herramientas y evaluación de 
su usabilidad y potencialidad didáctica.
__________________________

226. Inteligencia artificial, el aliado del 
docente
Eduardo San Rufo Ecay
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

La inteligencia artificial revoluciona la enseñanza al persona-
lizar la educación según las necesidades individuales de cada 

220. Análisis de Nuevas Campañas Publicitarias: 
Simulación de una Agencia
Romina Rovagnati
Creatividad en el Aula [F]

Esta actividad promueve la creatividad a través del pensamien-
to crítico al analizar campañas existentes, la innovación al pro-
poner mejoras, la colaboración mediante roles específicos, la 
comunicación al presentar propuestas y la aplicación práctica 
de teorías en un contexto realista. El desarrollo de habilidades 
analíticas, creativas y de comunicación, experiencia práctica 
en un entorno simulado de agencia y mayor motivación y com-
promiso con el aprendizaje.
__________________________

221. La Biología del Braille: Explorando 
la Comunicación Táctil
Romina Verónica Ruiz de Albornoz 
Creatividad en el Aula [G]

El presente trabajo se plantea cómo hacer visible la inclusión a 
partir del estudio del sistema braille incorporándolo al área de 
biología desde una perspectiva científica. Investigando cómo el 
sentido del tacto y el sistema nervioso desempeñan un papel 
fundamental en la lectura y escritura en Braille.
__________________________

222. La curiosidad científica en el audiovisual 
infantil
María Agustina Sabich
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

La ponencia explora un corpus audiovisual destinando a las 
infancias. El marco teórico-metodológico se inspira en los estu-
dios sobre la comunicación de la ciencia, la semiótica, la multi-
modalidad y el análisis del discurso (Sabich, 2022; Fuenzalida, 
2016; Steimberg, 2013; Maingueneau, 2009; Kress & Van 
Leeuwen, 2001; Verón y Peirce, 1998, entre otros). El propósito 
de este trabajo es estudiar y comparar un conjunto de textos 
que provienen del ámbito latinoamericano y anglosajón, en pos 
de identificar las características que la divulgación de la ciencia 
asume en diálogo con la didáctica en el nivel inicial y primario.
__________________________

223. La práctica profesional como impulsor 
de la transformación digital
Sailyn Salas Hechavarria
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

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



www.palermo.edu/interfaces46

ACTIVIDADES

estudiante. Desde la automatización de tareas administrativas 
hasta la creación de contenido educativo interactivo, los profe-
sores pueden centrarse en facilitar un aprendizaje significativo. 
Los sistemas de IA analizan datos para ofrecer retroalimenta-
ción instantánea y adaptar el currículo en tiempo real. Además, 
fomentan la colaboración entre colegas al compartir mejores 
prácticas y recursos. Pero es importante destacar que aunque 
complemente la labor del profesorado, la IA no reemplaza lo 
invaluable de la conexión humana y la capacidad para inspirar 
el pensamiento crítico 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 Tecnologías [F]

La aplicación Jclic destaca como herramientas educativas 
interactiva para crear actividades didácticas personalizadas. 
Resalta su versatilidad en la creación de ejercicios adaptados 
a diferentes niveles educativos y materias, así como su capa-
cidad para fomentar el aprendizaje autónomo y colaborativo. 
A través de diversos recursos disponibles, como crucigramas, 
sopas de letras y actividades de asociación, entre otras. Es 
capaz de adaptarse y poder conseguir actividades realmente 
atractivas, interesantes y útiles para personas con discapaci-
dad intelectual o del desarrollo, para conseguir un aprendizaje 
personalizado ya sea en compañía del docente o de manera 
autónoma.
__________________________

228. El entramado tecnológico
Karina Sarro
Entornos Digitales y Tecnologías [E]

Esta obra proporciona una visión detallada de cómo la tecnolo-
gía puede ser integrada a la educación para mejorar el apren-
dizaje y la enseñanza. Desde la robótica hasta la inteligencia 
artificial, el libro presenta estudios de caso, teorías educati-
vas y estrategias didácticas que muestran el potencial de las 
nuevas tecnologías para revolucionar el ambiente educativo, 
fomentando habilidades cruciales para el siglo XXI.
__________________________

229. El Entramado Tecnológico
Karina Sarro
Ciclo de Entrevistas

El entramado tecnológico-Estrategias didácticas innovadoras 
nos lleva a un emocionante viaje hacia la innovación educa-
tiva, en el que las tecnologías se convierten en aliadas indis-
pensables en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Esta 
obra ofrece un enfoque práctico para docentes y educadores 
que desean aprovechar al máximo el potencial de la innova-
ción tecnológica en los espacios de aprendizaje a través de 

ejemplos inspiradores y casos reales. Cada capítulo presenta 
una variedad de herramientas y técnicas que pueden mejorar 
la experiencia educativa
__________________________

230. El aula virtual como espacio 
de aprendizaje colaborativo
María Savazzini
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

Durante la ponencia se pondrá en valor la herencia de la pan-
demia: la modalidad virtual en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. De cómo el aula virtual se transformó a través del 
tiempo post pandemia en una fortaleza más que en un recurso 
de desesperación, que durante la ASPO, (aislamientos social 
preventivo obligatorio) se tornaba inevitable y con muchos obs-
táculos. Se pondrá en debate la actualidad del aula virtual en 
la época y el rol del estudiante en el paradigma del aprendizaje 
colaborativo.
__________________________

231. La literatura argentina nace donde quiere. 
Articulación (y enseñanza) del canon de 
cuarto año alrededor de la figura de Fierro
Roberto Jesús Sayar
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

La cosmovisión épica, parte del entramado lógico sobre el que 
se alza la currícula de la asignatura de Literatura para el cuarto 
año de la Educación Media en la provincia de Buenos Aires, 
cuenta con un número destacable de elementos textuales 
que la harían inabarcable de no mediar estrategias adaptati-
vas adecuadas. Este trabajo se propone socializar el método 
de trabajo de un módulo que se impartió como parte de una 
Capacitación Universitaria en 2023 para demostrar el entre-
lazamiento de la mayoría de los temas allí englobados —y la 
red intertextual que, consecuentemente, conforman— con el 
Martín Fierro de José Hernández.
__________________________

232. Aprender Jugando
Vanesa Seoane, Bárbara Dunphy
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

En el contexto educativo actual, la búsqueda de metodologías 
que potencien el proceso de enseñanza-aprendizaje y se adap-
ten a las necesidades y estilos de aprendizaje de los alumnos 
y alumnas es una prioridad constante. El Aprendizaje Basado 
en Juegos (ABJ) se presenta como un enfoque pedagógico 
innovador que establece conexiones profundas entre elemen-
tos específicos del contenido curricular y elementos lúdicos, 
reconociendo el poder del juego para potenciar la adquisición 
de conocimientos y competencias. Ante el desafío de fomentar 
la motivación y el entusiasmo del alumnado por aprender, los 
educadores replantean constantemente qué enseñar, cómo 
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enfoque les permitió comprender la importancia de la flexibili-
dad y la eficiencia en el uso del espacio. La práctica consolidó 
sus conocimientos teóricos y prácticos, preparándolos para 
enfrentar desafíos futuros y estimulando su capacidad para 
generar soluciones arquitectónicas creativas y sostenibles.
__________________________

235. Proyecto Alumno Mentor. El nuevo rol 
del estudiante durante su proceso formativo
María Laura Spina
Creatividad en el Aula [B]

Durante el proceso de cursado de la asignatura Comunicación 
y Diseño Multimedial II, en la carrera Diseño Gráfico, se busca 
favorecer el desarrollo de procesos reflexivos y metacognitivos 
para dar un lugar de mayor importancia a la retroalimentación 
entre pares. A través de esta experiencia, se busca que cada 
estudiante acompañe el proyecto de otro alumno con el fin de 
practicar una retroalimentación significativa en un proceso de 
evaluación formativa. Se busca potenciar a los estudiantes a 
asumir mayor autonomía y responsabilidad sobre el propio 
aprendizaje, identificando las fortalezas y debilidades propias 
y las del proyecto que mentorea. El propósito 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 retroalimentación sana, la cual impacta positivamente en 
el propio proceso, estimula a la reflexión y genera motivación.
__________________________

236. Las habilidades blandas en la currícula 
de Nivel Superior: la inclusión y la formaliza-
ción de contenidos de retórica y oratoria
Andrea Steiervalt
Pedagogía e Investigación Disciplinar [E]

En el contexto de la hiper tecnologización de la sociedad y de 
la educación, el abordaje de las habilidades blandas en las 
instituciones dedicadas a la enseñanza de Nivel Superior se 
posiciona entre los debates educativos actuales. En efecto, los 
desarrollos recientes de las inteligencias artificiales han con-
ducido a la reflexión sobre las habilidades distintivas de los 
seres humanos y, en particular, han reposicionado la discusión 
sobre la enseñanza de habilidades blandas (Gardner, 2001; 
Goleman, 2002). En dicho escenario, la enseñanza vinculada 
con la comunicación verbal y no verbal en niveles de educación 
profesional comienza a hacerse palpable a través de la inclu-
sión tanto extra como curricularmente en los programas de es-
tudio. Particularmente, analizamos la inclusión de habilidades 
de retórica y oratoria en dos instituciones nacionales: por un 
lado, nos ocupamos de la currícula ofertada por la Universidad 
de San Andrés y, por otro lado, de la propuesta del Colegio 
Militar de la Nación.
__________________________

llevar a cabo las clases y para qué hacerlo. En este contexto, 
el ABJ genera de nuevas posibilidades para transformar la en-
señanza y el aprendizaje. La neurociencia avala que el uso del 
juego en el aula, ya que este activa áreas específicas del ce-
rebro relacionadas con la atención, la memoria, la creatividad 
y el aprendizaje. Al integrar el juego en el proceso educativo, 
se estimulan estos mecanismos neurocognitivos, facilitando 
una mayor retención de información y un aprendizaje más sig-
nificativo. Además, el ABJ genera emociones positivas como 
el placer y la anticipación, liberando dopamina en el cerebro 
y promoviendo así la motivación intrínseca por aprender. En 
nuestra propuesta “Aprender jugando”, exploraremos los 
principios del ABJ y aprenderemos a diseñar experiencias de 
aprendizaje significativas utilizando esta metodología. Nos en-
focaremos en integrar el juego en las fases de la secuencia 
didáctica, desde la planificación hasta la evaluación del apren-
dizaje. Además, relacionaremos el ABJ con metodologías ac-
tivas como el aprendizaje cooperativo, el flipped classroom, 
el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y los objetivos de 
desarrollo sostenible (ODS).
__________________________

233. Teoría en Acción: Transformando la 
enseñanza-aprendizaje Teórica en Arquitectura
Bethsy Liliana Serrano Mariño, Katherinne Fiorella
Saldivar Fabian 
Creatividad en el Aula [A]

Los cursos teóricos en arquitectura son importantes para la 
formación de los futuros arquitectos, sin embargo, en mu-
chas ocasiones resultan aburridos y poco entendibles debido 
a la falta de interacción en el aula. Es por ello que plantea-
mos promover el aprendizaje activo y significativo basado en 
la gamificación como herramienta principal para transformar la 
experiencia de aprendizaje del curso de teoría de la arquitectu-
ra I haciendo que los alumnos sean protagonistas creando sus 
propios juegos, personajes y página web. Esta experiencia les 
permitió aprender jugando, favoreciendo en la adquisición de 
conocimientos teóricos de una manera más divertida y creativa.
__________________________

234. Espacios Dinámicos: La Sinergia entre 
Sistemas Retráctiles y Modularidad
Bethsy Liliana Serrano Mariño, Katherinne Fiorella 
Saldivar Fabian
Creatividad en el Aula [B]

La experiencia creativa de los alumnos de primer ciclo en el 
diseño de espacios efímeros retráctiles, basada en el diseño 
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-
perimentación con módulos, adquirieron habilidades en diseño 
y construcción, fomentando el pensamiento divergente. Este 
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237. Aportes de investigaciones sobre la 
representación de la mujer en series coreanas
Lorena Steinberg, Angeles Marambio
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

La ponencia tiene por objetivo profundizar y compartir los apor-
tes a los que hemos arribado, como resultado del análisis, des-
de la perspectiva de género, de distintos exponentes textuales 
coreanos, para dar cuenta de la representación de la mujer, de 
su rol profesional y la tradición cultural de la sociedad descrita. 
Es por esta razón que este tipo de análisis debe contemplar un 
abordaje desde las conceptualizaciones de la Sociosemiótica y 
la problemática de género. Se hará foco en la representación 
de la mujer como protagonista del proceso de toma de deci-
siones en distintos ámbitos, profesional y doméstico/familiar.
Cobra vital significación realizar un balance para continuar 
perfilando las invariantes en las operaciones significantes de 
representación de la mujer coreana en las series. Desde un 
enfoque de la Teoría de los Discursos Sociales de Eliseo Ve-
rón (1993 [1988]), el estudio consiste en el relevamiento de 
los tres órdenes de configuración significante a partir de la 
descripción de operaciones icónicas (referidas a imágenes vi-
suales), indiciales (referidas a marcas audiovisuales, sonoras, 
gestuales y verbales) y simbólicas (referidas tanto a marcas 
lingüísticas como a convencionalizaciones sociales). En par-
ticular, se llevará adelante un análisis en producción, esto es, 
un análisis que puede describir la gramática de producción de 
los exponentes textuales anteriormente mencionados, a partir 
de los cuales se puede inferir “un campo de efectos posibles 
de sentido” (Verón, 1993: 20).
__________________________

238. Kudewe: el Audiojuego como herramienta 
educativa inclusiva
Facu Suárez
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. Diseñado en 
respuesta a las necesidades educativas durante la pandemia, 
este proyecto promueve la inclusión de personas con disca-
pacidades visuales y destaca la importancia de la cultura de 
nuestros pueblos originarios en la educación contemporánea. 
Ganador del premio a Mejor Idea Original en los EVA AWARDS 
2023, “Kudewe” integra tecnología y tradición para enriquecer 
el aprendizaje.
__________________________

239. Tics y Comunicación: obstáculos 
y límites en la participación aúlica
Bruno Suárez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

El uso de una variedad de modos, medios y géneros de comu-
nicación ofrece la oportunidad de integrar experiencias perso-
nales de los estudiantes, tomando estas experiencias como 
punto de partida y apoyándolas a través de las instituciones 
educativas formales. Asimismo, esta diversidad brinda la posi-
bilidad de incorporar los actuales hábitos tecnológicos, como 
aquellos relacionados con las redes sociales. Es relevante des-
tacar que este enfoque nos lleva a considerar las escuelas en 
un contexto específico 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 tecnología, se vuelve funda-
mental reconsiderar los límites del aprendizaje. Esto nos per-
mite relevar conocimientos y prácticas que suelen ser pasados 
por alto en el ámbito educativo tradicional.
__________________________

240. El pensamiento en diseño como factor 
de innovación educativa bajo parámetros de 
análisis morfogenéticos según las tendencias 
cerebrales para la transición de la educación 
media a superior
Walter Camilo Suarez Contreras
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

La inclusión de la tecnología en la transición entre el colegio y 
la universidad es esencial para preparar a los estudiantes en 
un mundo cada vez más digital. La morfogenética objetual en 
diseño, que se enfoca en la evolución y adaptación de formas, 
juega un papel crucial en este proceso. Integrar estas meto-
dologías permite desarrollar habilidades críticas y creativas, 
alineándose con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 
al fomentar la educación de calidad (ODS 4) y la innovación 
(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 alfabetización audiovisual 
en docentes universitarios
Luis Sujatovich
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

La investigación buscó conocer las competencias teóricas 
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 examinó su conocimiento y uso didáctico. Las respuestas 
permitieron identificar aptitudes, falencias y necesidades sobre 
la temática. El análisis mostró diferencias en la comprensión y 
aplicación de recursos audiovisuales entre docentes de Diseño 
y Comunicación y los de Ciencias Humanas. Los resultados 
destacan la necesidad de estrategias formativas que abor-
den estas disparidades e integren tecnologías educativas en 
la enseñanza. Agradecemos a los participantes por su valiosa 
contribución.
__________________________

242. Blending Fun & Learning
Verónica Surita
Pedagogía e Investigación Disciplinar [K]

El cambio de paradigma educativo que produjo la pande-
mia, forzó un proceso de innovación sin igual. La enseñanza 
- aprendizaje se tuvo que adaptar, todo parecía equilibrarse 
hasta que apareció la IA (Inteligencia Artificial), el cambio que 
generó fue aún mayor que el anterior, no sólo modificó la forma 
de enseñar, sino también nuestra realidad. Hemos pasado de 
estructuras conductistas a constructivistas, de un fin intelec-
tual a uno más integral, de centrarnos sólo en lo intelectual a 
integrar las múltiples inteligencias y más, por eso, sin lugar a 
dudas nos tendremos que adaptar una vez más. Maths + IA = 
Blending Fun & Learning.
__________________________

243. Pedagogía de las habilidades 
socioemocionales
Paola Szerman
Pedagogía e Investigación Disciplinar [B]

En la actualidad, al replantearnos cuáles 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 así, que en el mundo social y laboral, se demanda 
cada vez más la implementación de habilidades blandas (Soft 
Skills). Al respecto, en los últimos 10 años he estado desa-
rrollando en el colegio Newlands, de Adrogué, un programa 
de capacitación en Inteligencia Emocional para adolescentes, 
docentes y padres, con sus contenidos específicos y recursos 
didácticos propios. Imaginen un aula en la que cuelgan carte-
les de “fórmulas”, pero no son fórmulas matemáticas: indican 
procedimientos que queremos tener presentes, a la vista, para 
utilizar en situaciones que nos toca afrontar. Por ejemplo, pa-
sos para analizar la perspectiva de otro, o pasos para estable-
cer una comunicación 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 aún desarrollar. Comparto mis herramientas con quie-

nes quieran sumarse, más allá de la asignatura que impartan, 
a este apasionante desafío que invita a la reflexión sobre el 
mundo propio y el del otro, el pensamiento crítico, y la toma de 
decisiones, entre otros temas clave. Un programa con el cual 
los primeros en cambiar somos nosotros mismos, quienes lo 
enseñamos.
__________________________

244. Juguemos a ser empresarios
Diana Marcela Taborda Cardona
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

El emprendimiento se asocia a la innovación y la creatividad. 
Las teorías se enfocan en metodologías que favorecen la ren-
tabilidad y sostenibilidad, pero no hay cuestionamientos por 
las habilidades o inteligencias que favorecen el ejercicio. Se 
creó una ruta de enseñanza del emprendimiento basada en 
las inteligencias múltiples y las habilidades blandas, para crear 
prácticas en el aula, y generar emprendedores empáticos con 
la creatividad, la innovación, el trabajo colaborativo y habili-
dades basadas en las particularidades de cada persona. La 
exploración de habilidades blandas y de metodologías disrupti-
vas, favorecen el desarrollo de esas competencias, necesarias 
para la consolidación de negocios.
__________________________

245. Autoeficacia profesional del docente 
universitario en los entornos virtuales de 
enseñanza-aprendizaje
Walter Temporelli
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

El docente universitario es una figura relevante del ámbito edu-
cativo, debido al rol que ocupan en las aulas. Los estudiantes 
que son capacitados, educados y formados por cada profesor 
en el presente, serán los profesionales del futuro. Existen dos 
tipos principales de modalidades educativas: la educación pre-
sencial y la educación virtual. La educación presencial emplea 
el aula como escenario principal de enseñanza y aprendizaje 
(García Aretio, 2020). Por su parte, la educación virtual es 
aquella educación no presencial con apoyo tecnológico, que 
se puede dar mediante plataformas con apoyo audiovisual, 
páginas web, foros, correo electrónico, entre otros, etc. Esta 
modalidad propone mayor apertura, flexibilidad temporal y 
espacial (Aparicio et al., 2017) así como también, fomenta 
la autorregulación del estudiante a través de un aprendizaje 
activo en el que se regula la interacción tanto sincrónica como 
asincrónicamente (Singh y Thurman, 2019). Asimismo, esta 
última modalidad permite que los estudiantes puedan compar-
tir ideas, dudas y fomentar un vínculo de compañerismo entre 
ellos sin necesidad de limitarse a un espacio físico-temporal 
(Requena, 2008).
__________________________
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246. Creación de un Framework para el análisis 
del trabajo colaborativo virtual
Walter Temporelli
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

La inclusión de aspectos colaborativos, la mediación por 
tecnologías y la educación a distancia ha problematizado la 
noción del aprendizaje y, a su vez, ha generado nuevos in-
terrogantes acerca de cómo estudiar este proceso. Debido a 
eso, nuestro trabajo desarrolla y valida un marco de referencia 
que colabore con el análisis de cuáles son las mejores varia-
bles que intervengan en el trabajo colaborativo a través de una 
computadora. El ámbito del Computer-Supported Collaborative 
Learning (aprendizaje colaborativo soportado por computado-
ra) tiene una historia de debate acerca de sus teorías, sus mé-
todos y su definición. A partir del marco teórico, desarrollamos 
una primera versión de nuestro framework, luego, lo someti-
mos al análisis de un jurado para armar una segunda versión 
y aplicarla a nuestro campo de estudio. Concluimos que las 
dimensiones que mejor visibilizan las acciones que facilitan o 
obstaculizan la colaboración en redes virtuales educativas son 
la agentividad, el conocimiento metacognitivo y el proceso de 
regulación de los aprendizajes.
__________________________

247. El foro de integración conceptual como 
dispositivo formativo en la educación técnica 
superior
Luciana Terreni
Pedagogía e Investigación Disciplinar [C]

En el marco de la Asignatura Análisis y Diseño 1 y Practica 
Profesionalizante II de la Tecnicatura en Análisis y Desarrollo 
de Software del Instituto de Profesorado Sedes Sapientiae, se 
planificó un dispositivo de formación consistente en un foro de 
integración conceptual cuya finalidad rondaba en torno a la 
construcción colectiva de conocimiento vinculado al análisis 
y diseño de sistemas, el fortalecimiento y desarrollo de com-
petencias para la oralidad y la evaluación 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 análisis de los resultados y la mirada de los 
estudiantes participantes desde la aplicación de un diseño de 
investigación mixto basado en encuestas y entrevistas.
__________________________

248. Aprendizaje basado en proyectos 
de soluciones sistémicas Ad Hoc
Luciana Terreni, Lucas Cedres, Lucila Mercado Ruiz, 
Brian González, Fausto Agustín Parada
Creatividad en el Aula [F]

En el marco del espacio PPII de la Tecnicatura en Análisis y 
Desarrollo de Software del Instituto Sedes Sapientiae se de-

sarrolló una experiencia áulica de aprendizaje de metodologías 
y técnicas de diseño de software mediante el modelado de 
una solución informática 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 solución en Lenguaje de Modelado Unifica-
do (UML) con uso de la herramienta CASE en línea Lucidchart.
__________________________

249. Del aula al mundo: marketing educativo 
para directivos emprendedores
Sabrina Testa
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

Exploremos cómo 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 innovación y el 
crecimiento. Exploararemos las principales tendencias y de-
safíos en el marketing educativo, desde la personalización del 
aprendizaje hasta la creación de experiencias significativas 
para los estudiantes y las familias. Luego, abordaremos las 
estrategias prácticas de marketing que los directivos pueden 
implementar para promover sus instituciones y diferenciarse 
en el mercado. De esta manera, directivos educativos podrán 
ofrecer experiencias educativas excepcionales que preparen 
a los estudiantes para tener éxito profesional en el siglo XXI.
__________________________

250. Cómic y otros recursos ilustrados 
para la didáctica de la arqueología
Leticia Tobalina Pulido, Setefilla Jiménez Velasco
Creatividad en el Aula [G]

Presentamos diversos recursos educativos ilustrados (cómics 
y un cuaderno de actividades) para la enseñanza y divulgación 
de la arqueología entre el público general e infantil. Las publi-
caciones se insertan dentro de un proyecto de investigación 
arqueológica sobre dinámicas del poblamiento romano.
__________________________

251. Experiencia didáctica en el aula 
universitaria: prácticas simuladas de 
excavación arqueológica
Leticia Tobalina Pulido
Creatividad en el Aula [G]

Dentro del marco de un proyecto de innovación educativa en el 
grado de Historia de la Universidad de Navarra estamos reali-
zando una serie de prácticas simuladas para enseñar las téc-
nicas arqueológicas. En este caso presentamos cómo trabajar 
el registro arqueológico en excavación en el aula universitaria 
a través de la elaboración de estratigrafías simuladas en cajas.
__________________________
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252. Creatividad, didáctica e innovación 
en las aulas virtuales de Tutoria
María Florencia Tomat, Verónica Estrella, Paula Daneri
Creatividad en el Aula [B]

Creatividad, didáctica e innovación en las aulas virtuales de 
Tutoría con alumnos de 2do año 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 así 
ayudarlos a enfrentar sus debilidades. Todo lo cual se refuerza 
con los recursos educativos y el material bibliográfico utilizado. 
Este trayecto es individual para cada estudiante, lo que deja 
a la función docente más libre para monitorear cada activi-
dad propuesta, ya sea individual o colectiva. Además, permite 
hacer un seguimiento preciso de la estadía, el tiempo y la co-
laboración. Finalmente, la evaluación se ve reflejada a través 
de autotest, auto evaluaciones, trabajos colaborativos Wikis, 
tareas, etc. La creatividad docente hará que el estudiante par-
ticipe de manera activa, la didáctica hará que este proceso 
sea ameno y armónico. La innovación será el broche final que 
permitirá empoderar al estudiante de sus propios saberes.
__________________________

253. Narrativas Transmedia y Pensamiento Com-
putacional: Harry Potter llega al Otto Krause
Damián Gerardo Topa, María Andrea Niosi
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

El proyecto se realizó durante el transcurso del segundo cua-
trimestre del ciclo lectivo 2023. Fue destinado a estudiantes 
de primer año para quienes se pensó en acercar la lectura de 
una de las sagas más 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 Institución como eje temático, propusimos que el 
mítico personaje Harry Potter comenzará las clases en el “Otto 
Krause”. Esto nos permitió 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 informático, las 
posibilidades que ofrecen el uso de la computadora e internet 
es nuestra herramienta. Nos valemos de las Tecnologías de la 
Información y comunicación (TIC) para explorar nuevos usos.
__________________________

254. Tecnología y niñez
Andrea Elizabeth Torchetti
Pedagogía e Investigación Disciplinar [A]

Elegí tecnología y niñez, porque estos últimos años he visto 
la crueldad profesional en diagnósticos en diferentes niños y 
adolescentes. El mundo avanzó de forma notoria en cuanto 

a la tecnología, 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 tecnologías ayudan en muchos casos, las mentes de 
los niños van muy rápidamente, absorben todos los estímulos 
externos y a veces manifiestan ansiedad y frustración por el 
exceso de información al que están expuestos. Aquí, entra el 
rol de la familia y los educadores para entablar el diálogo y 
tratar de que ellos comprendan que la virtualidad es sólo una 
parte de la experiencia de vida.
__________________________

255. Viviendo Saludablemente: Un Enfoque 
Comunitario en la Prevención de la Diabetes 
Mellitus
Angie Nicole Travezaño Jimenez, Agustín David Lipari
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

El proyecto aborda la prevención de la diabetes mellitus tipo 
2 en Rosario, Argentina, mediante talleres interactivos que 
promueven hábitos de vida saludables. Dirigido a niños, ado-
lescentes, adultos y sus familias, el proyecto se desarrolla en 
espacios comunitarios como escuelas y centros barriales. Así, 
a través de actividades lúdicas y educativas, se busca mejorar 
el conocimiento sobre la enfermedad, fomentar la alimentación 
adecuada y la actividad física, y empoderar a la comunidad 
para adoptar prácticas preventivas, atendiendo a las concep-
tualizaciones de salud-enfermedad. Finalmente, los resultados 
serán evaluados mediante encuestas antes y después de las 
intervenciones para medir el impacto educativo.
__________________________

256. Técnicas de Comunicación Visual Después 
de la Pandemia del COVID-19
Andrea Guadalupe Urbano de Pérez
Creatividad en el Aula [E]

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

257. Conecta, aprende, crece: El impacto 
de las plataformas educativas
Mariela Vago
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

Las plataformas educativas digitales son fundamentales en 
la actualidad, ya que ofrecen múltiples beneficios para estu-
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diantes, docentes e instituciones educativas. Pensando en la 
inclusión, la personalización y adaptación de contenidos, el 
desarrollo de autonomía, estas herramientas se convierten 
en una mejora en la experiencias de enseñanza y aprendizaje. 
Procesos fundamentales como la alfabetización y la adquisi-
ción y práctica de habilidades digitales ligadas a la Ciencias 
de la Computación y a la programación se pueden abordar 
utilizando plataformas diseñadas con base científica para po-
der evaluar e intervenir, logrando mejoras significativas en el 
aprendizaje y el autoestima de todas los estudiantes.
__________________________

258. La gestión de las emociones 
en el proceso de aprendizaje
Mónica Valenzuela 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

Las emociones desempeñan un papel crucial en el aula y tie-
nen una influencia significativa en el proceso de evaluación. De 
esta manera, aquí se presentan algunas formas en las que las 
emociones y la evaluación se conjuga. En cuanto al tema moti-
vación, las emociones positivas, como el interés, la curiosidad 
y la alegría, pueden aumentar la motivación de los estudiantes 
para participar activamente en el proceso de aprendizaje y, 
en última instancia, en las evaluaciones. Por el contrario, las 
emociones negativas, como el miedo o la ansiedad, pueden 
disminuir la motivación y afectar el rendimiento en las eva-
luaciones. Lo mismo sucede con el tema de la retención de la 
información, es decir, las emociones positivas pueden facilitar 
la codificación y recuperación 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 retención de información y afectar el 
rendimiento en las evaluaciones. De igual manera sucede lo 
mismo con el ítem de la percepción de la evaluación ya que 
las emociones también pueden influir en cómo los estudian-
tes perciben las evaluaciones. Si los estudiantes sienten que 
la evaluación es justa, relevante y les brinda oportunidades 
de aprendizaje, es más probable que experimenten emocio-
nes positivas hacia ella. Pero si perciben que la evaluación 
es injusta o amenazante, es más probable que experimenten 
emociones negativas que pueden afectar su rendimiento. Asi-
mismo, en cuanto a la retroalimentación y autoevaluación, las 
emociones positivas pueden facilitar la aceptación de la re-
troalimentación y promover la autorreflexión 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 retroalimentación para mejorar su rendimiento. 
En resumen, las emociones están 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 

apoye el bienestar emocional de los alumnos durante el pro-
ceso de evaluación.
__________________________

259. ¿Vale la pena estudiar en la era de la I.A.?
Arián Manuel Vaquer Volman
Entornos Digitales y Tecnologías [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 cómo la IA está 
transformando el panorama educativo y laboral, desafiando las 
formas tradicionales de aprendizaje. A pesar de estos cam-
bios, la conclusión es clara: estudiar y el aprendizaje continuo 
siguen siendo esenciales. Además, el desarrollo de habilidades 
blandas, como la creatividad, la empatía y el pensamiento crí-
tico, se vuelve cada vez más crucial, ya que estas son cualida-
des esenciales para lo que viene.
__________________________

260. Nuevo Mundo: Comunicación Digital 
y Gamificación
Arián Manuel Vaquer Volman
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

Abordaremos las vastas posibilidades que ofrece la gamifica-
ción en un contexto donde la comunicación tradicional enfren-
ta una crisis. En esta charla, exploraremos cómo las técnicas 
de gamificación están revolucionando la forma en que interac-
tuamos, aprendemos y enseñamos. Las nuevas formas emer-
gentes de comunicación digital no solo captan la atención, sino 
que también fomentan un aprendizaje más dinámico y efectivo. 
A través de ejemplos y casos prácticos, demostraremos cómo 
la gamificación puede transformar la educación y la comunica-
ción, adaptándose a las demandas de un mundo cada vez más 
digitalizado y participativo.
__________________________

261. Con los ojos cerrados también se ve...
Analía Varale Rolla
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

El bastón para no videntes hecho con tecnología 3D y Arduino 
es una solución 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 bastón puede detectar 
obstáculos y alertar al usuario con sonidos personalizados, 
aumentando así su seguridad y autonomía. Este proyecto es 
un ejemplo de cómo la tecnología puede ser utilizada para di-
señar dispositivos asistivos asequibles y accesibles. Además, 
involucrar a estudiantes de séptimo grado en el desarrollo de 
este tipo de soluciones fomenta el interés por la ciencia, la 
ingeniería y la inclusión social desde una edad temprana.
__________________________
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262. Aporte de la Ergonomia Cognitiva para 
la formación de competencias digitales en 
teletrabajadores
Jorge Ruben Varas
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

A raíz de la pandemia por Covid 19, las organizaciones labora-
les implementaron de forma masiva la adaptación 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 modulación de las demandas del 
trabajo y del hogar. Ante esto el análisis de esos puestos de 
trabajo desde la perspectiva de una ciencia multidisciplinaria 
como la Ergonomía, permite desde la visión cognitiva tratar de 
diseñar herramientas, sistemas y procedimientos que se ajus-
ten a las capacidades y limitaciones cognitivas humanas, como 
así también el diseño de procesos formativos que permitan la 
generación de las competencias digitales necesarias para ase-
gurar el nuevo proceso laboral como lo es el teletrabajo.
__________________________

263. Diseño instruccional 4C/ID para procesos 
formativos en línea en organizaciones relacio-
nadas a sistemas complejos
Jorge Ruben Varas
Pedagogía e Investigación Disciplinar [G]

El diseño instruccional como disciplina es la rama del conoci-
miento relacionada con la investigación y la teoría sobre estra-
tegias instruccionales y el proceso de desarrollar e implemen-
tar esas estrategias. Es la disciplina del diseño instruccional 
la interesada en prescribir métodos óptimos de instrucción, al 
crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades 
del estudiante. El modelo de los Cuatro Componentes de Dise-
ño Instruccional (4C/ID) es una metodología que se adapta a la 
enseñanza de habilidades complejas o competencias profesio-
nales, y puede aplicarse en procesos formativos relacionados 
a organizaciones relacionadas a sistemas complejos como pe-
tróleo, gas, servicios de salud, entre otras.
__________________________

264. Anomalía: Acercamientos a la moda 
sostenible desde su impacto 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 comunicación gráfica 
basadas en narrativas visuales e intervenciones en prendas 
de vestir.
__________________________

265. Proyectar el tiempo escolar: Integrar 
culturalmente la dimensión ser/estar/hacer
Ana Silvia Varrenti 
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

Iterar el modo de hacer escuela desde la transferencia cultural 
diversa del quehacer cotidiano hacia la construcción cultural 
escolar, nutriente de experiencias significativas para estu-
diantes vinculándolos 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 acción 
Antropoética ante el desafío escolar “Educar en la vida”. En 
vínculo, segunda fase, implementa ABP propiciando recorri-
dos escolares diseñados para que adquieran competencias 
potenciadoras (SER), habilitando intervenciones en sociedad 
una multicultural (ESTAR) buscando mejorar la calidad de vida 
de su comunidad. Se compartirán experiencias de la Escuela 
ORT, Ciclo Superior, 3er año de Diseño.
__________________________

266. El cociente intelectual límite y el 
rendimiento académico en el área de 
matemáticas en educación secundaria
Maricela Isabel Vega Velásquez
Pedagogía e Investigación Disciplinar [I]

Existen estudios que proponen que el cociente intelectual 
límite está asociado al rendimiento académico y viceversa. 
De ahí que el objetivo es estudiar la posible relación entre el 
cociente intelectual límite y el rendimiento académico en el 
área de matemáticas en la educación secundaria. La revisión 
de expedientes académicos del último período escolar, revi-
sar los informes de evaluación psicopedagógica que tengan 
establecido el cociente intelectual límite. Existe una relación 
bidireccional entre las variables cociente intelectual límite y 
rendimiento académico.
__________________________

267. Enseñar poesía en lengua inglesa +en dis-
tintos niveles educativos
Mercedes Vernet 
Creatividad en el Aula [G]

El trabajo compara secuencias didácticas diseñadas para 
analizar poemas pertenecientes al Romanticismo inglés en 
distintos niveles educativos. Las experiencias pedagógicas in-
cluyen poemas originales en lengua inglesa de comienzos del 
siglo XIX y se utilizaron distintas estrategias para andamiar la 
comprensión 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 contemporánea, 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
María Laura Videla 
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

La Escuela Secundaria Puertas de Sión se inauguró 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 año de existencia, 
Por un camino verde es un proyecto sostenido en tópico 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 demostrándolos en un evento para toda la comunidad 
educativa
__________________________

269. La cultura de pensamiento en los 
institutos de formación docente
María Laura Videla
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

En la actualidad, en la era de las nuevas tecnologías, la cultura 
de pensamiento y la metacognición son metodologías impe-
rantes para acompañar a los estudiantes en qué aprenden 
y principalmente, cómo aprenden. Así, la ponencia presenta 
cómo se enseña a aplicar esta cultura a los futuros docentes.
__________________________

270. La enseñanza del Holocausto 
en los nuevos contextos
María Laura Videla
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

La enseñanza del Holocausto en los nuevos contextos aborda 
la necesidad de adaptar las metodologías 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, así como la incorpora-
ción 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 más amplio 
de derechos humanos y genocidios modernos, promoviendo 
así la empatía, la tolerancia y el compromiso con la justicia 
social entre los jóvenes.
__________________________

271. El blog como recurso educativo de la 
práctica docente
Enzo Vieyra
Entornos Digitales y Tecnologías [C]

La incorporación de las nuevas tecnologías en la educación 
han permitido enriquecer, transformar y complementar la 
tarea de los docentes mejorando la calidad de aprendizaje 
de los estudiantes. En esta experiencia pedagógica se utili-
zó el blog como herramienta de enseñanza aprendizaje que 
permitió:promover y favorecer el trabajo colaborativo, desper-
tar el interés de los alumnos, desarrollar competencias digita-
les, fomentar la creatividad y la participación.Esta herramienta 
permitió crear y publicar contenidos de distintas asignaturas 
trabajando de manera articulada.
__________________________

272. El uso de la Inteligencia artificial (IA) 
como recurso complementario en la 
preparación de un examen de Fisiología
Pia Viglione
Entornos Digitales y Tecnologías [B]

El plan de estudios de Ingeniería Biomédica de la Universidad 
Austral contempla el cursado de asignaturas obligatorias de 
extenso contenido biomédico en el transcurso de 3° y 4° año 
de la carrera. La formación de un bioingeniero implica la incor-
poración de rigurosa información conceptual y teórica médica 
amén de una vasta terminología lo cual se exacerba durante 
el desarrollo de las diversas unidades temáticas de Fisiología. 
Dada la complejidad que implica la preparación 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 resúmenes realizados por los estudiantes contrastándolos 
con la información provista por IA, subsanar conceptos inexac-
tos, enriquecer la comprensión temática, así como contribuir a 
la organización del tiempo de estudio de los alumnos.
__________________________

273. Modelos pedagógicos de Aulas virtuales 
heterogéneas, una visión desde la inclusión 
educativa
Gabriela Vilanova, Jorge Ruben Varas
Pedagogía e Investigación Disciplinar [J]

Debido a la evolución de las tecnologías de la información y 
la comunicación, en especial con el contexto de emergencia 
sanitaria vivido en el año 2020, se evidenció el uso de prác-
ticas vinculadas a la formación a distancia, las cuales fueron 
mediadas principalmente por la tecnología, las herramientas y 
los recursos tecnológicos. La inclusión en el campo educativo 
es un proceso de mejora continua e innovación, en especial si 
se piensa desde los nuevos escenarios educativos. Entendien-



55Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo

ACTIVIDADES

do que los procesos de enseñanza y aprendizaje se desarrollan 
en escenarios de transformación digital y tecnologías emer-
gentes, es importante reflexionar acerca del tipo de recursos 
y herramientas digitales utilizados desde una perspectiva 
didáctico-pedagógica.
__________________________

274. Serious Game en la vida universitaria: 
participación, comunicación y bienestar 
estudiantil
Lucia Villarroel, Andrea del Valle Yed
Creatividad en el Aula [B]

En el marco del Proyecto de Investigación “Gamificación y Se-
rious Game en situaciones de la vida universitaria” (FTU-UNSL), 
se llevó a cabo la elaboración de un juego serio, utilizando las 
técnicas de gamificación, con la finalidad de analizar si favo-
rece, crea o refuerza el engagement educativo. Para ello se 
colocaron códigos QR en las instalaciones de la Facultad de Tu-
rismo y Urbanismo, formando un recorrido de 5 estaciones que 
implicaron la resolución de desafíos y acertijos vinculados a la 
vida universitaria. En esta presentación profundizaremos sobre 
el diseño, elaboración y resultados de la 4ta estación del Se-
rious Game: participación, comunicación y bienestar estudiantil.
__________________________

275. Los proyectos de Investigación de 
Ciencia Escolar: Estudio de los Árboles
Emiliano Horacio Vinocur
Pedagogía e Investigación Disciplinar [D]

El Equipo “Pago de los Arroyos” de Acebal de la Institución 
EETP N° 449 realiza proyectos que permiten comprender la 
importancia de la ecología fomentando el cuidado y preserva-
ción del medioambiente a la vez que ayuda en la formación de 
los jóvenes en investigación científica escolar.
__________________________

276. Tecnología en la educación enfoques 
para la innovación y calidad
Jorge Wu
Entornos Digitales y Tecnologías [A]

Los avances en la educación desde la perspectiva de la tecno-
logía incluyen la nueva dimensión sobre lo digital. Los avances 
tecnológicos digitales aplicados a la educación, 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 cómo y con qué alcance 
la tecnología digital mejora ciertos aspectos de la clase y el 
aprendizaje profundo y significativo. Analizar los orígenes y su 
vinculación con la educación nos permite reflexionar para in-
novar y proponer las mejores posibilidades para una educación 
de calidad.
__________________________

277. Fake News - Una Mirada Desde El Aula
Héctor Yudchak 
Entornos Digitales y Tecnologías [G]

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

278. LAZ: Transformando la Gestión Web 
Institucional con un Lenguaje Específico 
del Dominio
Analía Zaldua, Mario Marcelo Beron
Entornos Digitales y Tecnologías [D]

Este artículo presenta la investigación sobre LAZ: Un Lenguaje 
Específico del Dominio para la Generación de Espacios Institu-
cionales, diseñado para facilitar la creación y actualización 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 
públicas no siempre se dispone de esta facilidad. Por ello, se 
consideró importante proporcionar herramientas que faciliten 
la construcción de estos espacios web utilizando lenguajes es-
pecíficos del dominio. Esta aproximación permite plantear so-
luciones utilizando el vocabulario del dominio del problema, lo 
que mejora la comprensión y el uso por parte de los usuarios.
__________________________

279. Python en Acción: Innovando 
en la Educación Secundaria
Analía Zaldua, María Paula Villegas, 
Rita Adriana Carranza
Entornos Digitales y Tecnologías [F]

El artículo describe un proyecto llevado a cabo en el área se-
cundaria del Colegio Nª 13 Prof Roberto Moyano y del Instituto 
María Auxiliadora para fortalecer la enseñanza de programa-
ción con Python. Este proyecto introduce la programación 
como nuevo contenido, promoviendo el uso de tecnologías 
digitales. Se subraya la importancia de enseñar a programar 
para desarrollar fluidez digital, que implica no solo usar tec-
nología, sino también diseñar y crear con ella. Además de 
enseñar sintaxis y código, el proyecto busca empoderar a los 
estudiantes para que comprendan y participen activamente en 
un mundo digital en constante evolución, cultivando habilida-
des cognitivas, creatividad y ciudadanía digital.
__________________________
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280. Blendend learning en un curso de 
licenciatura de la UPN 161 Morelia, México
Fernando Zarco Hernández
Pedagogía e Investigación Disciplinar [H]

Este trabajo es producto de un proyecto de investigación que 
pretende aplicar la modalidad educativa blended-learning en 
un curso presencial de la Universidad Pedagógica Nacional 
unidad 161 Morelia, México. Esta modalidad se refiere a una 
metodología de enseñanza 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.
__________________________
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GAMBOA Elisabet Guadalupe > p. 11, 22

GARCÍA Jhon > p. 22, 23

GARCÍA CAJAPE Narcisa > p. 23

GARCÍA CANO  José Antonio > p. 23

GARCÍA MEYTHALER Gladys Delina > p. 40

GARCÍA-BLÁZQUEZ 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 Simón > p. 24

GLOK GALLI Mariángeles > p. 24

GODOY Natalia Carolina > p. 19, 24

GÓMEZ Laura > p. 25

GÓMEZ María Noelia > p. 25

GONZÁLEZ Betina Manuela > p. 9

GONZÁLEZ Brian > p. 50

GONZÁLEZ Carina Vanesa > p. 25

GONZÁLEZ Edgardo Matías > p. 11, 22

GONZÁLEZ  María Sol > p. 25

GONZÁLEZ Martín > p. 25

GONZÁLEZ KRIGER Liz > p. 11

GORDILLO ROJAS Alexander Alberto > p. 26

GRETTER Silvia > p. 19

GUGLIELMONE Sebastián > p. 26

GUIGOU Federico > p. 44

GUZMAN Fabio Diego Gabriel > p. 26

HARTWI Rodrigo Ferreira > p. 19, 37

HENAO-GÓMEZ Lina Margarita > p. 26

HENRRIQUEZ Elisa > p. 13

HERNÁNDEZ Eilin > p. 26

HERNÁNDEZ Laura Edith > p. 26
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H . I . J . K

HIGUERA Fátima > p. 27

HOFFMMANN Laura > p. 24

HUERGO Marcos > p. 27

HUESO ROMERO Jose Javier > p. 24

IBÁÑEZ Patricia > p. 27

ILARI Lucía > p. 27

IRIBARNE Fátima > p. 27

IURCOVICH Patricia > p. 27

JALIL Lourdes > p. 30

JIMBO CABZACA María Augusta > p. 19, 38

JIMÉNEZ VELASCO Setefilla > p. 50

JUANES María Lourdes > p. 34

JUÁREZ Inés > p. 28

JULIO Luis > p. 28

JULLIER Patricia Carolina > p. 28

KESLER Fabián > 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 María > p. 54

LAZZATTI Mónica > p. 30

LENES Carlos > p. 30, 32

LESCANO GALARDI Verónica Inés > p. 31

LIÉVANO ESPINOSA Karen Johana > p. 31

LIPARI Agustín David > p. 51

LOPETEGUI María Lucía > 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 María José > p. 9, 22

LUISI María 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 María Lourdes > p. 35

MÁRQUEZ Marcel > p. 33, 34

MARRANO Luna > p. 44

MARROCCO María Celeste > p. 34

MARTIN María Victoria > p. 34

MARTÍNEZ Santiago León > p. 26

MARTÍNEZ PIEDRA Elena > p. 34

MARTINEZ TORRES Emily > p. 34

MARTÍNEZ-BRAVO María Cristina > p. 34

MARTINO Daniela > p. 35

MASSANO María Constanza > p. 35

MEDINA Mariela > p. 22

MEJÍA LEÓN 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 Lázara Dalia > p. 36

MONTES DE OCA Rubén Meléndez > p. 35

MONTI Mayra Cecilia > p. 36, 37

MONTOYA PEÑA Jenny Paola > p. 26

MORALES QUINTERO Jhon Esteban > p. 21

MORÓN Valeria > p. 37

MUNCH María Beatriz > p. 37

MUÑOZ Gisela > p. 16

MURÚA LOSADA Gonzalo > p. 37

NABER SITZMANN Gissela Noemí > p. 37

NAVARRETE TERÁN Gerardo Elías > p. 18

NAVARRO Mariano > p. 42

NIOSI María Andrea > p. 51

NORIEGA FUNDORA Naida Leonor > p. 38

NUDELMAN Dafna > p. 38
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O . P . Q

OCAMPO Flavia > p. 38

OLMOS Pablo Agustín > p. 38

ONOFRE María Elena > p. 38

ÓRDENES Camblor > p. 38

ORDOÑEZ CARANGUI Ismael Sebastián > p. 38

ORTS Agustín > p. 7

OSNAYO Olga > p. 39

OUTEDA Julia > p. 25

PALAVECINO Walter Darío > p. 33

PALMA FLORES Carla Andrea > p. 38

PARADA Fausto Agustín > p. 50

PEDROCHE-SANTOVEÑ Itziar > p. 39

PEKER Susana Elizabeth > p. 24

PENA KOESSLER Patricia > p. 43

PEÑA Claudio Gonzalo > p. 39

PEÑAHERRERA Alonso > p. 40

PEÑALOZA BOHÓRQUEZ 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

POZZO María Isabel > p. 42

PUIG ESTRADA Porfirio Lorenzo > p. 42

QUINN SAGUEZ Naiara > p. 42

QUIZHPI GUALLPA Erick Eduardo > p. 13

R

RAFAELLI Verónica > p. 42

RANGEL Rosângela > p. 41

REMUSSI Eugenia > p. 42

REYES Miriam > p. 42

RICCARDI Matías > p. 43

RIERA Rubén > p. 40

RÍOS Lisbeth > p. 43

RIVAROLA Marcela > p. 4

RIVERO Damián Pablo Rafael > p. 43

RIZO Rodolfo Ramón > p. 30

ROCCA Andrea > p. 14

RODAS PÉREZ Manuel Antonio > p. 43

RODRÍGUEZ Hernán > p. 43

RODRÍGUEZ Karol > p. 43

RODRÍGUEZ Laura > p. 43

RODRÍGUEZ RENGIFO Heberth > p. 44

ROJAS ZAPATA Andrés Felipe > p. 20

ROMANI Matías > p. 44

ROMERA Carolina > p. 44

ROMERO PEREZ Giovanni > p. 23

ROMERO ZHIZHPÓN Jessica Betsabeth > p. 19, 38

RONCONI Elisa María > p. 44

ROSICA Paola Soledad > p. 35

ROSSI Marian > p. 44

ROVAGNATI Romina > p. 45

RUIZ DE ALBORNOZ Romina Verónica > p. 45

S

SABICH María Agustina > p. 45

SAGRISTANI Gabriela > p. 7

SALAS HECHAVARRIA Sailyn > p. 45

SALAZAR ACOSTA Luisa María > p. 29, 45

SALDIVAR FABIAN Katherinne Fiorella  > p. 47

SALINAS María Isabel > p. 45

SAN RUFO ECAY Eduardo > p. 45

SARAVIA Danilo > p. 43

SARRO Karina > p. 46

SAVAZZINI María > p. 46

SAYAR Roberto Jesús > p. 46

SCALELLA Gabriela > p. 36

SCHIMPF Melina > p. 35

SEGOVIA MUÑIZ Diego > p. 35

SEOANE Vanesa > p. 46

SERRANO MARIÑO Bethsy Liliana > p. 47

SILVA MEDEIROS Ana Ligia > p. 41

SILVIA VARRENTI  Ana > p. 53

SMANIOTTO BARIN Claudia > p. 23

SOLARI María del Rosario > p. 25

SPINA María Laura > p. 47

STADELMAN Estefanía > p. 23



61Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo

INDICE DE EXPOSITORES

S . T

STEIERVALT Andrea > p. 47

STEINBERG Lorena > p. 48

SUÁREZ Bruno > p. 48

SUÁREZ Facu > p. 48

SUAREZ CONTRERAS Walter Camilo > p. 48

SUJATOVICH Luis > p. 48

SURITA Verónica > 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 María Florencia > p. 19, 24, 51

TOPA Damián Gerardo > p. 51

TORCHETTI Andrea Elizabeth > p. 51

TRAVEZAÑO JIMENEZ Angie Nicole > p. 51

U . V

URBANO DE PÉREZ Andrea Guadalupe > p. 51

VAGO Mariela > p. 51

VALBUENA TÉLLEZ Carlos Manuel > p. 26

VALENZUELA Mónica > p. 52

VAQUER VOLMAN Arián Manuel > p. 52

VARALE ROLLA Analía > p. 52

VARAS Jorge Ruben > p. 53, 54

VARGAS CUESTA Carlos Alfonso > p. 53

VÁSQUEZ VIDAL Álvaro Alejandro > p. 34

VASSALLO Juan Manuel > p. 29

VÁZQUEZ Cecilia > p. 44

VEGA VELÁSQUEZ Maricela Isabel > p. 53

VELÁZQUEZ 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 GARCÍA Marcos > p. 9

VILLANUEVA BETANCOURT Manuel > p. 12

VILLARROEL Lucia > p. 55

V  . W . Y . Z

VILLEGAS María Paula > p. 55

VINOCUR Emiliano Horacio > p. 55

WAGNER María Magdalena > p. 24

WEISS Alicia > p. 28

WILDNER SÁNCHEZ Mario Nicolás > p. 33

WU Jorge > p. 55

YUDCHAK Héctor > p. 55

ZALDUA Analía > p. 55

ZARCO HERNÁNDEZ Fernando > p. 56

ZEPEDA VARAS Elizabeth Judith > p. 8








