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Universidad Nacional de Rio Cuarto

Facultad de Ciencias Exactas, “1983/2023 - 40 ANOS DE DEMOCRACIA”
Fisico-Quimicas y Naturales

RIO CUARTO, 04 de octubre de 2023.

VISTO la solicitud presentada por la Secretaria de Extension de la Facultad
de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales referida al Curso de
Capacitacion denominado:“RESOLUCION DE PROBLEMAS, PROGRAMACION
Y ROBOTICA PARA DOCENTES”; y

CONSIDERANDO:

Que esta actividad se desarrollara en el marco del Programa Institucional
para el seguimiento de Graduados de Exactas - ProGrExa de la Facultad de
Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales, el cual fue aprobado por
Resolucién del Consejo Directivo Nro. 419/2018.

Que tiene entre sus objetivos comprender el por qué ensefiar ciencias de la
computacion, trabajar conceptos relacionados para desarrollar habilidades de
pensamiento y planificar la solucion a un problema de programaciéon como la
division en subproblemas, e identificarlos.

Que el curso esta destinado a graduados de los profesorados de la UNRC
y docentes interesados de nivel primario y nivel medio de cualquier disciplina.

Que la propuesta fue elevada por el Dr. Francisco BAVERA, cuenta con el
aval del Consejo Departamental de Computacion y se enmarca en las actividades
de investigacion y extension del grupo de Investigacion Interdisciplinario en
Educacién en Ciencias Experimentales y de la Computacion.

Por ello y en uso de las atribuciones conferidas por el Articulo 32 del
Estatuto de la Universidad Nacional de Rio Cuarto.

EL CONSEJO DIRECTIVO
DE LA FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS,
FiSICO-QUIMICAS Y NATURALES
RESUELVE:

ARTICULO 1ro.- Aprobar el Curso de Capacitaciéon denominado: “RESOLUCION
DE PROBLEMAS, PROGRAMACION Y ROBOTICA PARA DOCENTES”,
destinado a graduados de los profesorados de la UNRC y docentes interesados
de nivel primario y nivel medio de cualquier disciplina; ello a realizarse entre el
dia 29 de septiembre y el 15 de diciembre de 2023, segun cronograma que se
detalla en ANEXO de la presente.

ARTICULO 2do.- Registrese, comuniquese. Tomen conocimiento las Areas de
competencia. Cumplido, archivese.

DADA EN LA SALA DE SESIONES DEL CONSEJO DIRECTIVO DE ESTA
FACULTAD, A LOS VEINTIOCHO DIAS DEL MES DE SEPTIEMBRE DEL ANO
DOS MIL VEINTITRES.

RESOLUCION Nro.: 347/2023
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ANEXO
FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS, FISICO-QUIMICAS Y NATURALES
CURSO DE CAPACITACION
“RESOLUCION DE PROBLEMAS, PROGRAMACION Y ROBOTICA PARA
DOCENTES”
ANO 2023

1. Nombre del curso

Curso de Capacitacion: Resolucién de Problemas, Programacion y Roboética para Docentes

2. Unidad académica ejecutora

Departamento de Computacion

3. Area del conocimiento

Ciencias de la Computacion

4. Coordinador

Francisco Bavera — DNI 26567216

5. Equipo docente

Francisco Bavera, Cecilia Kilmurray, Marcelo Uva, Flavia Buffarini, Fabiana Rosso, Nicolas
Streri, Teresa Quintero, Marcela Daniele

6. Destinatarios

Docentes de nivel primario o nivel medio de cualquier disciplina.

Requisitos: Poseer titulo universitario de grado o de nivel superior no universitario. Ser Docente, en
ejercicio de nivel primario y/o medio o superior de cualquier disciplina. Se dara preferencia a docentes
de nivel primario y a docentes de materias relacionadas con Tecnologia, Informatica y/o la Matematica.

7. Cupo minimo y maximo

Cantidad minima: 5 inscriptos y cantidad maxima 20 inscriptos.

8. Lugary fecha de realizacion

Departamento de Computacion. Modalidad mixta (sincronica presencial, sincrénica virtual y asincrénica).
29 de septiembre a 15 de diciembre de 2023.

9. Cantidad de horas de duracion

Duracioén total 150 hs.

10. Lugar y fecha de inscripciéon

Inscripcién via web. Plazo de inscripcion: 15 al 25 de septiembre.

11. Requisitos minimos para su aprobacion

Los alumnos deben cumplimentar lo siguiente:

e Tener una asistencia minima del 80% a las actividades sincronicas.

Realizar y aprobar todas las instancias de disefio de actividades.

Realizar y aprobar todos los trabajos practicos que se soliciten.

Corregir 2 actividades de otros cursantes que se le designen.

Realizar practicas docentes frente a estudiantes. Estas podran ser presenciales o virtuales de
acuerdo a las posibilidades del cursante. En el caso de que sean virtuales, dichas practicas
deberan incluir evidencia de la interaccion con estudiantes donde se pueda ver la aplicacion de
las pautas pedagogicas y conceptuales. Esto puede constituir la presentacion de un informe con
videos grabados, impresiones de pantalla de intercambios en foros, ejemplos de trabajos de
alumnos y devoluciones docentes u otro mecanismo que se dispongan para tal fin.

12. Programa del curso

A) Fundamentos

Dado que se trata de un curso de resolucién de problemas, programacién y robética, es importante
entender la relacién entre estos y las Ciencias de la Computacion en general. Las Ciencias de la
Computacion son las disciplinas que estudian la programacion de computadoras, el funcionamiento de
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las mismas y las telecomunicaciones. Algunos de sus saberes troncales son: * Los necesarios para
poder formular soluciones efectivas y sistematicas a diversos tipos de problemas. Por ejemplo:
pensemos en un GPS. ;Cual camino debe sugerir a un usuario, entre todos los posibles, en un
momento determinado y teniendo en cuenta las condiciones de transito? A esta area de la Computacion
se la conoce como algoritmica. * La programacion. Es decir, los conocimientos necesarios para poder
volcar esas soluciones algoritmicas a los diversos lenguajes que utilizan las computadoras. * Cémo
almacenar la informacion de manera que pueda ser recuperada mas adelante y que se pueda buscar
velozmente un dato entre miles o millones de otros, como hacen por ejemplo los buscadores de Internet.
Estos saberes se agrupan en dos areas tematicas: estructuras de datos y bases de datos. * Los
fundamentos tedricos que marcan las diferencias entre los distintos lenguajes, sus posibilidades e
imposibilidades, ventajas y desventajas.

Este curso cubrira una introduccién a la resolucion de problemas, programacién y robética enfocado en
aspectos didacticos didactico. Se introducen algunos primeros elementos de algoritmica, estructuras de
datos y robodtica. Su objetivo es proveer formacion a docentes de distintos niveles que deseen tener un
primer acercamiento tanto a la programacion y la robética como a su ensefianza.

B) Objetivos
e Comprender el por qué ensefiar Ciencias de la Computacion.
e Trabajar conceptos relacionados con las Ciencias de la Computacion para desarrollar
habilidades de pensamiento.
e Relacionar las habilidades del pensamiento computacional con la resolucién de problemas.
e Planificar la solucién a un problema de programacién como la division en subproblemas, e
identificar a estos.
e Comprender el desarrollo de la capacidad de abstraccion que permiten las nociones de estado
de un programa, identificacion de patrones, repeticion fija o condicional y parametros.
e Conceptualizar la nocién de programa y mostrar que con éstos es posible representar ideas y
resolver problemas.
e Entender que las computadoras sirven para ejecutar programas y realizan solo lo que un
programa indique.
e Incentivar a los alumnos a ser creadores de programas y no soélo usuarios de aplicaciones
hechas por terceros.
e Ejecutar programas disefiados por los propios alumnos.
e Detectar y corregir errores de los programas propios y de los alumnos.
e Planificar la solucién a un problema de programacién como la divisidbn en subproblemas, e
identificar a estos.
e Comprender el desarrollo de la capacidad de abstraccidon que permiten las nociones de estado
de un programa, identificacion de patrones, repeticion fija o condicional y parametros.
Disefiar propuestas aulicas creativas aplicando los conocimientos trabajados.
Evaluar los aprendizajes de los estudiantes.
Abordar problemas tecnolégicos/informaticos relacionados a la experiencia cotidiana.
Dotar al docente cursante de conocimientos que le den una base sdlida para ayudar a sus
alumnos en proyectos escolares de programacion.
e Resolver desafios de programacién no triviales, entendidos como aquellos en que su estrategia
de solucién no es obvia o directa.
e Dotar al docente cursante de experiencia practica en varias herramientas de programacion
escolar.
e Detectar y corregir errores de los programas propios y de los alumnos.

C) Contenidos

e Ciencias de la Computacion. Informatica. TIC. Diferencias. Importancia de ensenar Ciencias de
la Computacion.

e Pensamiento Computacional. Habilidades del Pensamiento Computacional: Abstraccion,
Reconocimiento de Patrones, Division en Subproblemas, Pensamiento Algoritmico,
Pensamiento Logico, Simulacién, Generalizacion.

e Resolucién de problemas y explicitacion de las estrategias de solucion.

e Resolucién de problemas. Modos de abordaje: un mismo problema puede ser resuelto por
distintos programas. Entre dos programas que resuelven un mismo problema, uno puede
comunicar la solucion en forma mas sintética y clara que otro.

e Validacion y verificacion de soluciones.
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e Trabajo con secuencias didacticas "unplugged".

e Comandos (acciones) y valores (datos). Procedimientos. Programas. Nociéon de programa y
automata.

e Divisiobn en subtareas. Repeticiones simples. Alternativas condicionales. Repeticiones
condicionales. Parametros.

e Procedimiento de sintesis del objetivo de un programa. Procesamiento de estructuras lineales.

e Identificacion de patrones, repeticion fija o condicional y parametros.

e Disefio de actividades de programacion tipicas sobre estructuras lineales, incluyendo la

selecciéon de operaciones primitivas del sistema de cémputo elemental. Procedimientos

creativos.

Metodologia para la correccion de errores del programa.

Planificacion de la solucién a un problema de programacion. Identificacion de subproblemas.

Formas de evaluar los aprendizajes. Instrumentos de evaluacion.

Nociones basicas de rébotica. Sensores, actuadores. Nocion de funcion.

Variables, concepto y usos especificos (eg, acumuladores).

Introduccion a los datos y las estructuras de datos. Algoritmos sencillos sobre secuencias.

Recorridos sobre secuencias para implementar filtros (totalizaciones, selecciones).

Algoritmos simples de ordenamiento. Busqueda secuencial y basqueda binaria.

Uso de las herramientas Pilas Bloques, Lightbot, code.org, Scracht, Mblock.

Introduccion a la robdética. Sensores y actuadores.

Adaptacion de contenidos a distintas habilidades y conocimientos previos de los estudiantes.

D) Modalidad de dictado

Este curso esté disefiado para dictarse de manera mixta. Incluye instancias sincrénicas presenciales y
virtuales (que se realizaran por videoconferencias). Los docentes trabajaran respondiendo consultas y
acompafando a los estudiantes durante la cursanda. Se realizaran mas de 80 actividades que luego, los
cursantes, podran implementar directamente en sus aulas. Ademas los estudiantes podran tener acceso
a bibliografia y subir los trabajos para ser evaluados en un aula virtual. Se trata de actividades que se
resuelven mediante la programacion, algunas incluso sin computadoras.

La estrategia pedagodgica estard basada principalmente en el aprendizaje basado en problemas(Torp,
1998) y en las metodologias de ensefianza de programacion propuestas por la Universidad Nacional de
Quilmes (Martinez Lépez, 2012).

Se incentivara a que los cursantes trabajen en grupos de a pares, en lo posible junto con algun colega
con quien compartan institucion de trabajo. Esta documentado que tener apoyo en la misma institucion
permite contar con un apoyo inmediato cuando surgen dudas o dificultades, lo que incrementa
fuertemente las chances de que la innovacién sea sostenible en la escuela.

Para aprobar el curso el docente debe aplicar lo aprendido en el disefio de actividades, correccion de
actividades de otros cursantes y ademas aplicarlo con sus propios alumnos, debiendo dictar una clase
de programacion, que podra ser en formato presencial o virtual, con apoyo de los docentes que
imparten este curso. De esta manera, las dudas, temores y dificultades que podrian desalentar la puesta
en practica de la innovacién son trabajados como un elemento mas del curso. Al final del curso, el
docente cursante ya tiene experiencia en la aplicacion aulica de la innovacién que acaba de aprender.

Se generaran "comunidades de aprendizaje”, que son grupos que se reunen en forma estable a lo largo
del tiempo, lo que permite intercambiar experiencias y recursos, y contar con una red de apoyo que
facilita enfrentar las dificultades que pudiesen surgir.

E) Cronograma

Sema |Actividad Modalidad Tipo de actividad Contenido

na

1 Presentacion del Sincrénica Presentacion del Ciencias de la Computacion.
curso — curso y contenidos. | Pensamiento Computacional.
Introduccion
Ciencias de la
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Computacion y Actividades
Pensamiento desenchufadas
Computacional
Resolucién de Sincrénica Actividades Reconocimiento de patrones.
Problemas desenchufadas Generalizacion.

2 Resolucién de Sincrénica Actividades Reconocimiento de patrones.
Problemas desenchufadas Generalizacién.

Explicitacion de estrategias.

Resolucién de Sincrénica Actividades Validacion y verificacion de
Problemas desenchufadas soluciones.

3 Resolucién de Sincrénica Disefio de actividad |Todo lo trabajado en esta
Problemas unidad.
Resolucién de Sincroénica Diseno de actividad |Puesta en comun. Discusién
Problemas de actividades disefiadas

4 Todo al pie de la Sincrénica Actividad Autémata. Programa.
letra desenchufada Primitivas.
Seamos autématas |Sincronica Disefio de actividad |Todo lo trabajado en esta

unidad.

El alien toca el
boton

Autoasistida

Desafio en Pilas
Bloques

Introduccion a Pilas Bloques.

El gato en la calle

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Procedimientos.

desierto

en Pilas Bloques

Desafios de Autoasistida Autoasistida Desafio |Estrategia. Procedimientos.

Lightbot en Pilas Bloques

No me canso de Sincrénica Desafio en Pilas Repeticion simple.

saltar Bloques

Programando en Sincrénica Actividad Primitivas. Repeticion simple.

papel cuadriculado desenchufada Procedimientos. Estrategia y
division en subtareas.
Legibilidad.

El marciano en el Sincrénica Autoasistida Desafio |Estrategia y division en

subtareas.
Procedimientos. Repeticion
simple.

Tito enciende las

Autoasistida

Autoasistida Desafio

Estrategia y division en

Bloques

luces en Pilas Bloques subtareas.
Procedimientos. Repeticion
simple.
El alien y las Autoasistida Autoasistida Desafio |Estrategia y divisién en
tuercas en Pilas Bloques subtareas.
Procedimientos.
5 El recolector de Sincronica Desafio en Pilas Estrategia y divisién en
estrellas Bloques subtareas.
Procedimientos. Repeticion
simple.
Maria y las sandias |Sincrénica Desafio en Pilas Estrategia y division en

subtareas.
Procedimientos. Repeticion
simple.
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Alimentando a los
peces

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Estrategia y division en
subtareas.
Procedimientos. Estado.

Instalando juegos

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Estrategia y division en
subtareas.

Procedimientos. Repeticién
simple.

Procesamiento de
secuencias.

La gran aventura
del mar encantado

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Estrategia y divisién en
subtareas.
Procedimientos. Estado.
Nombres adecuados.

Reparando la nave

Autoasistida

Desafio en Pilas
Bloques

Estrategia y divisidon en
subtareas.
Procedimientos. Estado.
Nombres adecuados.

mono

Bloques

6 Tematicas y género |Sincronica Discusion
Marco conceptual |Sincrénica Revision del marco
conceptual
Disefio de Mixta Disefio de actividad | Todo lo trabajado en esta
actividades aulica unidad.
Todo al pie de la Sincrénica Actividad Alternativa condicional.
letra, parte 2 desenchufada
El mono y las Sincrénica Desafio en Pilas Alternativa condicional.
bananas Bloques Sensores.
La eleccion del Sincrénica Desafio en Pilas Alternativa condicional.

Sensores.

Laberinto corto

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Alternativa condicional.

Tres naranjas

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Alternativa condicional.

Tito recargado

Autoasistida

Autoasistida Desafio
en Pilas Bloques

Alternativa condicional.

Laberinto largo

Autoasistida

Desafio en Pilas
Bloques

Alternativa condicional.

Bloques

7 Marco conceptual |Sincrénica Revision del marco
conceptual
Disefio de Mixta Disefio de actividad |Todo lo trabajado en esta
actividades aulica unidad.
Super Tito Sincrénica Desafio en Pilas Repeticiéon condicional.
Bloques
Super Tito 2 Sincrénica Desafio en Pilas Repeticiéon condicional.

Laberinto con
queso

Autoasistida

Desafio en Pilas
Bloques

Repeticidon condicional.
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compus

Bloques

El detective Autoasistida Desafio en Pilas Repeticiéon condicional.

Chaparro Bloques

Futbol para robots  [Sincrénica Desafio en Pilas Repeticién condicional.
Bloques

Prendiendo las Sincronica Desafio en Pilas Repeticién condicional.

El mono que sabe

Autoasistida

Desafio en Pilas

Repeticiéon condicional.

contar Bloques
El superviaje Sincrénica Desafio en Pilas Sensores numéricos.
Bloques
El mono cuenta de |[Asincrdnica Desafio en Pilas Sensores numeéricos.
nuevo Bloques
Marco conceptual | Sincrénica Revisién del marco
conceptual
Disefio de Mixta Disefio de actividad |Todo lo trabajado en esta
actividades aulica unidad.
8 Presentamos Sincronica Trabajo libre en Presentacion de Scratch
Scratch Scratch.
La Frase secreta Sincrénica Desafio en Scratch | Variables. Objetos.

La pécima magica
murciélago
ayudante

Autoasistida

Desafio en Scratch

Variables. Objetos.

Valentino espacial

Autoasistida

Desafio en Scratch

Acumuladores.

Marco conceptual |Sincrénica Revisién del marco

conceptual

9 Sornic y el laberinto |Sincronica Desafio en Scratch [ Interactividad.

cactaceo
Nacles y la Sincronica Desafio en Scratch [ Interactividad. Colision de
manzana polar objetos. Operador légico O.
Jorsi y los Asincronica Desafio en Scratch Interactividad. Colision de
depredadores objetos. Operador légico O.
Disefio de Mixta Disefio de actividad | Todo lo trabajado en esta
actividades aulica unidad.
Marco conceptual |Sincrénica Revisién del marco

conceptual
Disefio de Mixta Disefio de actividad | Todo lo trabajado en esta
actividades aulica unidad.

10 Introduccion Sincronica Presentacion de Introduccion Robadtica.

Robdtica conceptos. Sensores y actuadores.

Actividades

desenchufadas.
Introduccion Sincrénica Desafios de robotica. | Presentacién de los kits a
Robdtica utilizar.

Presentacion del entorno de
programacion.

Primeros desafios.
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11 Introduccion Sincrénica Desafios de robodtica. | Armado de robots y
Robdtica programacion.
Introduccion Sincronica Desafios de robdtica. [ Armado de robots y
Robdtica programacion.

12 Introduccion Sincrénica Desafios de robdtica. | Proyecto integrador.
Robdtica
Cierre del curso Sincrénica Discusién y revision
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13. Costo del curso

Sin costo.

14. Aranceles

Sin arancel.

15. Codificacion
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