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Viernes 8 de junio de 2018 -9.30a12-14 a 17 hs.
Sede CAEU - OEI, Paraguay 1583 - CABA

9.00 a 9.30 hs.
9.45 a 12.00 hs.

12.00 a 14.00 hs.
14.00 a 16.00 hs.

Agenda de trabajo
Entrega de documentacion inscripciéon - Sede CAEU OEl
Talleres (Ver descripcidn en el Anexo)

Taller 1: ¢Se puede aprender jugando sin perder la rigurosidad epistémica?: Videojue-
gos como recurso diddctico. Mg. Marisa Conde - Lic.Maria de la Paz Colla.

Taller 2: Arduino. La mdquina transparente y su uso en ambientes educativos. A.S.
Angela Hahn y Lic. Alejandro Iglesias.

Taller 3: Comunicacion/educacion: (des)informacion e interrogantes acerca del campo.
Dra. Gabriela Cruder

Taller 4: ¢Como incorporar prdcticas pedagdgicas innovadoras conuso de TIC en las
aulas? Mg. Carlos Javier Di Salvo.

Almuerzo libre - Entrega de documentacion.

Escuela y Programa Conectar Igualdad: un balance posible a partir de las representa-
ciones de estudiantes y docentes - Dr. Mariano Zukerfeld y Dra. Guillermina Yansen.

Sabado 09 de junio de 2018 -9 a 13 hs.
Sede: Instituto “Constanza Ramos Mejia de Bunge”, Paraguay 1252 - CABA

9.00 a 10.00 hs.
10.00 a 10.30 hs.
10.30 a 12.00 hs.

13.00 hs.

Agenda de trabajo
Nos conocemos. Color, simbolo e imagen. Lic. Silvia Martinelli - Mg.Mdnica Perazzo
Café

Conferencia Plenaria: "La potencialidad diddctica del enfoque STEM (Ciencia, Tecnolo-
gia, Ingenieria, y Matemdtica). Reflexiones y desarrollos para el aula. Lic. Victor Furciy
Lic. Oscar Trinidad.

Cierre de la reunién - Equipo EMTIC.

Evaluacion de la jornada Equipo EMTIC - Entrega de certificados.



éSobre qué se trabajara en los talleres?

Taller 1: ¢Se puede aprender jugando sin perder la rigurosidad epistémica?: Videojuegos como recurso
didactico. Mg. Marisa Conde -Lic. Maria de la Paz Colla

Los estudiantes dedican muchas horas a los videojuegos y no les importa fallar una y otra vez; vuelven
a intentarlo sin que esto signifique una frustracién que los paralice, sino que mas bien los anima a no
abandonar hasta superar el desafio, inclusive buscan informacion por afuera del juego, y muchos jove-
nes hasta aprenden idiomas para poder comprender los didlogos. Existe un gran sector de la comuni-
dad educativa que no pueden imaginarlos cémo herramienta diddctica. Este es el desafio propuesto:
analizar los videojuegos, y planificar su uso para que se transformen en un recurso del que se puede
valer el docente.

Taller 2: Arduino. La mdquina transparente y su uso en ambientes educativos. A.S. Angela Hahn vy Lic.
Alejandro Iglesias.

Existen hoy en dia tecnologias sencillas y econdmicas que nos permiten crear objetos digitales de todo
tipo. En este taller utilizaremos Arduino para crear algunos de estos objetos y poder asi construir una pers-
pectiva mas profunda acerca de las tecnologias que nos rodean. Gracias a la versatilidad de la plataforma,
estos conocimientos servirdn también para emprender un camino hacia la construccién de proyectos cada
vez mas complejos que pueden involucrar el trabajo con nuestros estudiantes.

Taller 3: Comunicacion/educacion: (des)informacion e interrogantes acerca del campo. Dra. Gabriela Cruder

Las (in) definiciones del campo: aspectos involucrados: los desarrollos tedricos y las acciones del presente.
En el taller, las actividades implicaran: lecturas de textos escritos e imagenes, consultas y entrevistas con
especialistas y actores de las acciones que permitan acceder a las distintas aristas que nos sirvan como
mojones para delinear el campo

Taller 4: ¢Como incorporar prdcticas pedagdgicas innovadoras con uso de TIC en las aulas? Mg. Carlos
Javier Di Salvo.

En las clases suele haber escasez de practicas pedagdgicas innovadoras que permitan ayudar a los estu-
diantes a ser creadores de sus aprendizajes en un contexto acorde a sus realidades.

Los docentes son los responsables de diseiar un espacio donde los estudiantes puedan construir, inventar,
explorar, aprender y promover proyectos culturales y sociales donde se disfrute tanto del proceso como
del resultado final sin preocuparse por los errores ya que son parte del recorrido (Moravec, 2015).

Al incluir las TIC se debe lograr potenciar las dindmicas de aprendizaje, amplificando las posibilidades de
adquirir destrezas y conocimientos de los estudiantes. Hacer un uso apropiado de las mismas depende de
las condiciones y de la manera en que son adoptadas: por si solas no generan mejoras, se necesitan practi-
cas pedagogicas que promuevan el cambio.

Curriculum vitae de los talleristas.

Taller 1: ¢Se puede aprender jugando sin perder la rigurosidad epistémica?: Videojuegos como recurso
didactico. Mg. Marisa Conde - Lic. Maria de la Paz Colla

Marisa Elena Conde, es Mg. en Videojuegos y Educacion, Universidad de Valencia. Especialista en Tecnolo-
gia Educativa UBA, Prof. en Informatica. Es maestranda en la Maestria de Tecnologia Educativa, de la Facul-
tad de Filosofia y Letras de la UBA.

Actualmente se desempena en la Universidad de José C. Paz, en la Tecnicatura de Desarrollador Universi-
tario de Videojuegos, es ATP en el INSPT-UTN, Docente de Escuela Secundaria, Tutora virtual para el
programa Nacional En FoCo del INET, y para la ONG Chicos. Net. Co-Fundadora de Genio Creativo. Miem-
bro de FUNDAV y de ALFAS. Contenidista para diferentes propuestas a distancia.



Maria de la Paz Colla, es Profesora en Disciplinas Industriales especializacion en Automatizacion y Robéti-
ca Egresada del INSPT-UTN. Licenciada en Tecnologia Educativa UTN-FRBA. Doctoranda en Innovacién de
Formacién del Profesorado por la Universidad de Extremadura y Maestranda en la Maestria en Politica
Educativa de la UNTREF.

Actualmente se desempefia como: Orientadora Pedagdgica Nivel Medio Coordinacion y gestion del
equipo de trabajo en las escuelas secundarias Incorporacion en Tecnologias (INTEC) Ministerio de educa-
Cién - Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires.

Docente del colegio Otto Krause. ATP en la carrera de Automatizacidn y Robdtica en UTN - INSPT — Inst.
Superior del Profesorado Técnico. Docente en la catedra de Arquitectura de computadoras en la carrera de
Ingenieria en Sistema UTN - FRBA. Miembro de FUNDAV y de ALFAS.

Taller 2: Arduino. La mdquina transparente y su uso en ambientes educativos. A.S. Angela Hahn vy Lic.
Alejandro Iglesias.

Angela Hahn, es Analista de sistemas por Universidad Nacional de Lujan. Se desempefia como docente en
el nivel secundario en una escuela de educaciéntécnicaen el dreade programaciony comoAuxiliar docente
e investigadora en la Universidad Pedagdgica dela Provincia de Buenos Aires (UNIPE). Es Directora de
Centro de Informacion e Investigacion Educativa (CIIE) en el distrito de Escobar.

Alejandro Adrian Iglesias, es licenciado en Sistemas de Informacion por la Universidad Nacional de Lujan.
Se desempefia como jefe de trabajos practicos del Departamento de Tecnologia de la UNIPE e integra en
esa misma universidad el equipo de investigadores del Laboratorio de Investigacion y Formacion en
Nuevas Tecnologias Informaticas Aplicadas a la Educacién. Particip6 en el desarrollo de videojuegos inde-
pendientes y sus intereses estan centrados en el uso de tecnologias de forma creativa, como herramienta
de expresién y de empoderamiento ciudadano. Es autor de los libros "jQuiero hacer videojuegos! y
"Disefio y construccion de objetos interactivos digitales".

Taller 3: Comunicacién/educacion: (des)informacion e interrogantes acerca del campo. Dra. Gabriela Cruder.

Gabriela Cruder

Profesora para la Enseflanza Primaria. Egresada de la Escuela Nacional Normal Superior “Estados Unidos
de América”. Profesora especializada en Educacidn Preescolar. Egresada del Instituto Superior de Forma-
cion Docente N2 39, Vicente Lopez.

Licenciada en Ciencias de la Educacién (Orientacion: Tecnologia Educativa) por la Universidad Nacional de Lujan.
Egresada del Programa de Seminarios de Posgrado en Antropologia Social, organizado por el Instituto
Nacional de Antropologia y Pensamiento Latinoamericano, convenio Secretaria de Cultura de la Nacidény
Facultad de Filosofia y Letras de la UBA.

Doctora en Ciencias de la Educacién. Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Buenos Aires

Ha trabajado en forma ininterrumpida como docente, en todos los distintos niveles del sistema educativo
de la provincia de Buenos Aires desde marzo de 1982 a junio de 2012.

Ha tenido actividad docente universitaria de grado y posgrado en UNLu, también con modalidad a distan-
cia, desde el 1° de agosto de 1993. Actualmente Profesora Adjunta Ordinaria en la Division Educacién a
Distancia del Departamento de Educacion de la UNLu.

Tiene actividad docente en grado como posgrado en otras universidades nacionales y extranjeras.

Ha dirigido tesis, trabajos finales, y realizado tutorias, como asi también participado en tribunales evalua-
dores como jurado.

Taller 4: ¢Como incorporar prdcticas pedagdgicas innovadoras con uso de TIC en las aulas? Mg. Carlos
Javier Di Salvo.

Carlos Javier Di Salvo.
Licenciado en Sistemas de Informacion por la Universidad Nacional de Lujan (UNLu). Obtuvo en la FLACSO



FLACSO la Diplomatura Superior en Educacién y Nuevas Tecnologias,se recibié de Especialista Universita-
rio en Sistemas Interactivos de Comunicacion por la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED
- Espafia) y culmind la Maestria en Tecnologias Integradas y Sociedad del Conocimiento de esta ultima
universidad. Actualmente es Doctorando en Educacion de la Universidad Catdlica de Santa Fe.

Docente universitario de la Universidad Nacional de Lujan (Informatica) y de la Universidad Pedagédgica
Nacional en la Especializacién Mediada por TIC (Convergencia Tecnolégica y Nuevas Narrativas: Cultura
Visual y Educacién).

Docente de la Asignatura Realidades Hibridas para la Maestria en Entornos Virtuales de Aprendizaje —
Instituto Latinoamericano de Desarrollo Profesional Docente (Aprende Virtual).

Coordina proyectos relacionados con las TIC e E-learning en distintas instituciones educativas publicas y
privadas.



