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BUENOS AIRES, 25 de junio de 2020

VISTO
El EXP-UNI:0000863/2016 del Registro de esta UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL y;

CONSIDERANDO

Que, mediante resolucion C.S. N° 82/2019 el CONSEJO SUPERIOR convalidé lo
actuado por el RECTORADO en la suscripcion de un Convenio Marco de Cooperacion y
Colaboracion y el Acta Complementaria N° 1 entre la UNIVERSIDAD y la FUNDACION
SADOSKY DE INVESTIGACION Y DESARROLLO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION con fecha 26 de noviembre de 20109.

Que en la mencionada Acta Complementaria N° 1 las partes firmantes acuerdan
instrumentar la colaboracion para la formulacion del plan de estudios y contenidos
minimos de un Profesorado en Informatica que dictara la UNIVERSIDAD.

Que, mediante Resolucion R. N° 991/2019, se creo la Comision Académica para
la elaboracion y disefio de una propuesta de plan de estudios para un Profesorado en
Informatica integrada por la Dra. Betina DUARTE, DIRECTORA del DEPARTAMENTO DE
CIENCIA Y TECNOLOGIA de UNIPE, el Dr. Fernando BORDIGNON docente e
investigador en UNIPE y dos especialistas externos, el Dr. Fernando Pablo
SCHAPACHNIK, profesor e investigador de la UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES vy el
Lic. Herman SCHINCA.

Que, dicha comision elabor6 una propuesta de plan de estudios para un
Profesorado en Informéatica presentada para su consideracion a la SECRETARIA
ACADEMICA.

Que, dio su conformidad la SECRETARIA ACADEMICA, elevando la propuesta al
CONSEJO del DEPARTAMENTO DE CIENCIAY TECNOLOGIA.

Que, por disposicion C.D. CyT N° 3/2020 se elevo el plan de estudios para la
carrera Profesorado en Informatica proponiendo su aprobacion por parte del CONSEJO
SUPERIOR.

Que, la presente medida se adopta en ejercicio de las atribuciones conferidas por
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el articulo 18, inciso f) del Estatuto de la UNIVERSIDAD.
Por ello,
EL CONSEJO SUPERIOR
DE LA UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
RESUELVE:

ARTICULO 1°.- Crease la carrera Profesorado en Informatica cuyo plan de estudios se
incorpora como Anexo a la presente medida.

ARTICULO 2°.- Registrese por la SECRETARIA GENERAL. Comuniquese a las areas

competentes. Notifiguese a los/as interesados/as. Oportunamente, archivese.

RESOLUCION C.S. N° 31

IZ
l\l
Mg. Adrian Cannellotto
RECTOR
UNIPE
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ANEXO — RESOLUCION C.S. N°31/2020

- IDENTIFICACION DE LA CARRERA
a) Nombre de la carrera:

Profesorado en Informatica
b) Fundamentacién

La UNIPE se propone desarrollar una oferta enmarcada en las politicas
nacionales deformacion y promotora de los ideales formativos de la propia Universidad.
Un principio politico fundamental que se sostiene es la ampliacion del acceso al
conocimiento y a la cultura universitaria. Desde este principio, y acompafiando las
politicas de ampliacion del derecho a la educacion obligatoria, es que se decide el disefio

e implementacién de carreras de grado.

Una premisa para UNIPE es promover una cierta relacion con el conocimiento
gue comprenda una actitud investigativa en los estudiantes para generar una reflexion
conceptual sobre los contenidos especificos que iran abordando, a la vez que preguntarse
acerca de la validez del conocimiento que van desarrollando en su interaccion con las

practicas.

Estamos interesados en formar profesionales comprometidos con su tiempo, que
puedan intervenir en los problemas de la practica sin caer en intervenciones desde una
racionalidad técnica sino a partir de un pensamiento que considere las particularidades de
cada situacion y pueda recrear respuestas adecuadas para ellas. Buscamos que en las
aulas de UNIPE se evidencie la intencion de ayudar y animar a nuestros estudiantes a
aprender. Promovemos una formaciéon a través de la cual se pueda influir positiva,
sustancial y sostenidamente en sus formas de pensar, actuar y sentir, partiendo de la

consideracion del alumno ciudadano en permanente formacion.

Considerando los “Lineamientos Preliminares Profesorado Universitario, comunes
a los profesorados universitarios, recuperados en documentos que se generaron en el
marco de la Comisién Mixta ANFHE-CUCEN (durante el periodo2010-2011) y que dieron
origen a la formulacién de los Lineamientos generales para la formacién docente,

posteriormente aprobados por el Consejo Interuniversitario Nacional (Res. CE n® 787/12)
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y por el Consejo Universitario (CU),la estructura curricular de la propuesta de formacion
buscard mantener un equilibrio entre la formacién general, la formacién en la disciplina, la

formacién pedagodgica y la practica profesional.

A su vez, las resoluciones del Consejo Federal de Educacion 263/15 y 343/18
marcan un camino de incorporacion paulatina de la ensefianza de las Ciencias de la
Computacion, la Programacién, la Robdtica y el Pensamiento Computacional en los
disefios curriculares del sistema educativo argentino. Como producto de estas normas, las
diferentes jurisdicciones estdn incorporando diversos espacios curriculares donde
albergar los nuevos contenidos informéaticos que las mencionadas resoluciones
incorporan. Frente a la necesidad manifiesta de dotar a las escuelas con docentes que
comprendan el alcance de la formacion para una ciudadania digital, la Universidad
Pedagodgica Nacional concebida para la formacion inicial y continua de docentes, se

propone llevar adelante esta carrera.

Partimos de reconocer al docente como intelectual y como agente del estado, a la
docencia como una profesion y un trabajo que tiene como tarea sustantiva la ensefianza
de los contenidos curriculares definidos para los niveles a los cuales se destina la
formacion. A su vez, entendemos la ensefianza como un proceso complejo que implica
decisiones acerca del conocimiento a desplegar: para qué se ensefa, qué se requiere
ensefar, y como podria hacerse. Estas decisiones deben considerar la especificidad de
los objetos de conocimiento a ser ensefiados, los contextos en los que tiene lugar la
ensefianza y las caracteristicas de los sujetos a los cuéles se ensefia. Asumiendo que en
ese ejercicio profesional se producen conocimientos y estrategias que requieren ser
analizados, revisando supuestos y estilos de practicas de ensefianza en las cuales los

alumnos se han formado, y la propia universidad propone.

Es necesario desde esta concepcion formativa, reconocer y asumir el sentido
social y politico de la tarea de ensefiar, haciendo hincapié en la responsabilidad de alto
valor estratégico que ésta tiene en la construccion de una sociedad mas justa; en tanto
gue su tarea principal -la ensefianza- constituye una intervencién intencional y sistematica

de valor pedagdgico y social.

En este marco, la oferta del Profesorado serd desarrollada como un proceso

articulado, orientado a la construccién y apropiacion critica de los saberes abordados en



UNIVERSIDAD
PEDAG 6 GICA “2020 - Afio del General Manuel Belgrano”
NACIONAL

los diferentes campos formativos, y de disposicion de herramientas conceptuales y
metodoldgicas que hagan posible el desempefio profesional del trabajo docente, y a la

vez, la capacidad para asumir los desafios de la formacion docente continua.

Asimismo, se la carrera busca satisfacer la demanda social de profesores de
informatica debido a la incorporacion de las Ciencias de la Computacion en los trayectos
formativos de nivel secundario en las distintas jurisdicciones, asi como también ofrecer a
la comunidad una oferta formativa que es escasa en las Universidades Nacionales de la

Zzona.

- OBJETIVOS DE LA CARRERA
Objetivo General:

Generar profesores en informatica con una formacion de calidad en el ambito de
la Universidad Publica para cubrir las demandas de los sistemas educativos

jurisdiccionales a fin de garantizar el derecho a la educacion de los jévenes y adultos.

Objetivo Especificos

e Generar un espacio de reflexién sobre el alcance de la tecnologia y su impacto en
la sociedad.

e Presentar los fendmenos computacionales que forman parte de la vida cotidiana, a
partir de problematizar sus aspectos técnicos y tedricos mas relevantes y cémo
estos se relacionan.

e Reconocer la importancia del conocimiento de las Ciencias de la Computacion para
la formacion ciudadana.

e Facilitar el disefio de propuestas de clase interdisciplinarias, a partir del trabajo
colaborativo entre docentes de distintas areas, que permita abordar situaciones

problema mas complejas y vinculadas con su entorno.
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CARACTERISTICAS DE LA CARRERA
Nivel académico de la carrera:
Grado
Especificacién de la modalidad:
Presencial
Localizacion de la propuesta:

En las sedes de UNIPE: CABAY Pilar
Duracion de la carrera:
4 (cuatro) afios
Nombre del Titulo a otorgar:
Profesor en Informatica

Alcances del titulo:

“2020 - Ano del General Manuel Belgrano™

e Ensefiar Informatica y contenidos propios del campo disciplinar en espacios

curriculares de los niveles de educacion secundaria

e Desarrollar propuestas didacticas especificas para cada uno de los ejes

tematicos y para los estudiantes a los que estén destinadas.

e Combinar fundamentos técnicos con aspectos sociales y contextuales al

abordar los contenidos curriculares con los estudiantes.

e Elaborar propuestas de seleccion de contenidos y planificacién de actividades

para el espacio curricular que les sea asignado, centradas en los aspectos

fundamentales y con la contextualizacion adecuada, segun se presento

anteriormente.

Perfil del Graduado y Graduada

Las y los Profesores de Informatica de la UNIPE seran personas con capacidad

para la elaboracion, implementacion, evaluacion y seguimiento responsable de proyectos

de ensefianza y aprendizaje vinculados a las Ciencias de la Computacién, desempefiando

su tarea con actitud critica y enmarcada en el contexto que lo rodea.
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En este marco el egresado/a tendra las siguientes capacidades:

e Comprension de la importancia de la formacion en Ciencias de la Computacion en
areas profesionales de vacancia, que histéricamente plantean a la profesion

docente grandes desafios pedagdgicos,

e Articulacién e integracion de saberes especificos del campo de las Ciencias de la

Computacion, de la educacion y de disciplinas afines,

e Reconocimiento de la resolucion de situaciones problematicas tradicionales dentro
del campo disciplinar, asi como la capacidad de abordarlas a partir de estrategias
de trabajo actualizadas tanto dentro como fuera del aula, siempre basado en la

participacion, la cooperacion y la construccion colectiva del conocimiento,

e Toma de decisiones sobre los aspectos de planificacion, coordinacion y evaluacion
de procesos de ensefianza y de aprendizaje, y sobre la elaboracion y actualizacion

de contenidos,

e Evaluacion de su propio desempefio a través de la reflexion pedagogica individual

y colectiva,

e Desarrollo de su practica reconociendo sus derechos y deberes ciudadanos,

respetuosos de la dignidad humana y responsables de sus actos profesionales.

e Adaptacion al uso y comprension de nuevas tecnologias, problematizando sobre su

impacto en diferentes contextos.

h) Condiciones de ingreso

El ingreso es directo con certificacion del nivel secundario acreditada, y/o estar
comprendido en el articulo 7°de la Ley de Educacion Superior N° 24521 y su modificacion
articulo 4° de la Ley 27204

IV. DISENO Y ORGANIZACION CURRICULAR

De acuerdo a lo establecido en los Lineamientos generales para la formacion
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docente aprobados por el Consejo Interuniversitario Nacional (Res. CE N° 787/12) y por el
Consejo Universitario, la estructura curricular esta organizada en cuatro campos
formativos: el Campo de la Formacién General, el Campo de la Formacién Pedagdgica, el
Campo de la Formacion Disciplinar Especifica y el Campo de la Formacién en la Préactica

Profesional Docente.

1. CAMPO DE LA FORMACION DISCIPLINAR ESPECIFICA

La formacion disciplinar especifica se divide en siete areas:1) Programacion, 2)
Infraestructura tecnoldgica (hardware, sistemas operativos y redes informaticas), 3) Datos
(bases de datos, ciencia de datos e inteligencia artificial), 4) Fundamentos matematicos
de las Ciencias Computacionales (CC), 5) Didactica de las Ciencias Computacionales, 6)

Tecnologia y Sociedad y Ciudadania Digital y 7) Teoria de los sistemas de computo.

La primera es la de mayor peso ya que es estructurante del resto y brinda las
habilidades practicas y la experiencia necesarias para poder llevar adelante proyectos en
el aula. La segunda corresponde a los conocimientos necesarios para comprender la
infraestructura tecnoldgica con la que interactuamos diariamente. El area Datos apunta a
comprender de qué manera los sistemas informaticos actuales manejan grandes
volumenes de informacién, como realizan busquedas veloces entre esos enormes
volimenes y cOmo se procesan esos datos para que puedan ser viables las multiples
aplicaciones de la inteligencia artificial. Asimismo, en el area Fundamentos Matematicos
de las Ciencias Computacionales se trabajan algunos saberes propios de la matematica
gue son base fundamental de la disciplina informatica asi como de su comprension y
analisis. También, y dada la especificidad con que cuenta la ensefianza de la disciplina, el
area Didactica de las Ciencias Computacionales aborda la didactica escolar de los
diversos contenidos que se abordan en la carrera. El area de Tecnologia, Sociedad y
Ciudadania Digital complementa una vision que serd transversal a toda la carrera, en la
gue se problematiza la tecnologia y se la analiza desde la perspectiva de las distintas
relaciones sociales que la atraviesan y a las que ésta contribuye a formar. Finalmente, el
area Teoria de los sistemas de computo aborda, desde un enfoque tedrico, aspectos
fundamentales de la disciplina que hacen a un entendimiento mas profundo de los

modelos de computo y las técnicas de desarrollo, a pesar de que exceden lo que se
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abordara como contenidos en la ensefianza escolar. El objetivo del area, a diferencia de
las anteriores que transitan temas que se trabajaran explicitamente en el aula, es
consolidar la formacion profesional del docente y fortalecer su entendimiento de la

disciplina.

Se ofreceran materias electivas que contribuiran a la formacién general del
profesor. Podran tener un caracter mas disciplinar y en ese caso serviran para brindar una
formacién en temas novedosos o que reflejen el estado del arte de la disciplina. También
podran tener una orientacion mas didactica: en ese caso serviran para introducir enfoques
novedosos, experimentales u otros que se consideren valiosos y no tengan lugar definitivo

en el resto del plan de estudios.

Las materias electivas también sirven de lugar de experimentacion para ensayar
aquellos contenidos, ya sea disciplinares o académicos, que surgen como novedosos
pero cuya obligatoriedad aun no logran consenso entre los académicos. A modo de
ejemplo, las materias de Inteligencia Artificial, hoy en dia obligatorias en la mayor parte de
los planes de estudio de la disciplina, fueron “incubadas” como optativas hasta que dicho

campo del conocimiento fue aceptado como troncal de la disciplina en afos recientes.

La composicion de cada area! es la siguiente:

1. Programacion

a. Programacion |

b. Programacion Il

c. Programacion lli

d. Programacion IV
2. Infraestructura tecnolégica

a. Organizacion y Arquitectura de Computadoras

b. Objetos Digitales Interactivos

c. Sistemas Operativos

d. Redes Informéaticas y Telecomunicaciones
3. Datos

a. Bases de datos

b. Ciencia de Datos e Inteligencia Atrtificial

'En ANEXO I se presenta en detalle la organizacion por areas de este campo.
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. Fundamentos matematicos de las Ciencias Computacionales

a. Matemética Discreta

b. Probabilidad y Estadistica

. Didéctica Escolar de las Ciencias Computacionales

a. Didéctica de la Programacion |

b. Didactica de la Programacion Il

c. Didéctica de la Programacion IlI: Infraestructura Tecnologica

d. Didactica de la Programacion IV: Ciencia de Datos y Tecnologia, Sociedad y
Ciudadania Digital.

. Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital

a. Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital

. Teoriade los sistemas de cOmputo

a. Teoria de la Computacion

b. Introduccion a la Ingenieria del Software

Las actividades curriculares que integran el campo disciplinar son:
1.1. Programacion |
1.2. Matematica Discreta
1.3. Programacion Il
1.4. Organizacion y arquitectura de computadoras.
1.5. Programacion i
1.6. Didactica de la Programacion |
1.7. Programacion IV
1.8. Sistemas operativos
1.9. Teoria de la computacién
1.10. Redes informéticas y Telecomunicaciones
1.11. Didéctica de la Programacion I
1.12. Objetos Digitales Interactivos
1.13. Bases de datos
1.14. Didactica de la Programacion lll: Infraestructura Tecnoldgica
1.15. Probabilidad y Estadistica

1.16. Ciencia de Datos e Inteligencia Artificial
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1.17. Tecnologia Sociedad y Ciudadania Digital

1.18. Didéactica de la Programacién IV: Ciencia de Datos y Tecnologia, Sociedad y
Ciudadania Digital

1.19. Introduccion a la Ingenieria del Software

1.20. Materia electiva |

1.21. Materia electiva Il

2. CAMPO DE LA FORMACION GENERAL

La formacidon general es un espacio que intenta introducir a los y las estudiantes
al mundo universitario y a una tradicion intelectual cuyas realizaciones concretas son las
distintas disciplinas especificas; pretende realizar su cometido de modo crecientemente
complejo a fin de llegar a enfrentarse a grandes clasicos del pensamiento cientifico y

aproximarse a la complejidad del pensamiento contemporaneo.?

Las instancias curriculares que integran este campo son:
2.1. Mundo Moderno |
2.2. Mundo Moderno I
2.3. Seminario optativo®Tipo |
2.4. Seminario optativo Tipo Il
2.5. Seminario optativo Tipo Il
2.6. Seminario optativo Tipo I-llI

2.7. Seminario optativo Tipo I- llI

3. CAMPO DE LA FORMACION PEDAGOGICA

Dirigida a la construccién del marco conceptual propio de la profesion docente,
gue facilitan el desarrollo de capacidades profesionales relacionadas con conocer,
analizar y comprender la realidad educativa en sus multiples dimensiones y disponer de

herramientas conceptuales para intervenir en ella. Su comprensién y dominio permiten a

2En ANEXO II se presenta el “Esquema de definicion departamental del espacio de la Formacién General UNIPE”
3El caracter optativo en estos seminarios refiere a que los estudiantes deberan elegir entre una oferta de seminarios
sobre distintos tematica, pero es obligatorio que cursen cinco de estos seminarios.
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los estudiantes profundizar en el analisis y la reflexion del proceso educativo, su rol
docente, las diferentes caracteristicas de las instituciones que conforman el sistema
educativo, las politicas educacionales, el sujeto que aprende, las teorias del aprendizaje,

las dimensiones didacticas de la ensefianza, entre otras.

Las instancias curriculares que integran este campo son:
3.1. Pedagogia
3.2. Didactica General
3.3. Psicologia Educacional
3.4. Sociologia de la Educacion
3.5. Historia de la Educacion
3.6. Politica Educacional

3.7. Problematicas de la Educacion Secundaria

4. CAMPO DE LA FORMACION EN LA PRACTICA PROFESIONAL DOCENTE

El campo de formacion en la practica profesional docente se orienta a abordar
saberes y practicas relativas al ejercicio docente en las instituciones educativas y en las
aulas, a través de la participacion e incorporacion progresiva en el nivel secundario, en

sus diversas modalidades, orientaciones y ambitos.

Este campo se configura como un eje integrador en el plan de estudios que
vincula los aportes de conocimientos de los otros tres campos a lo largo de toda la

formacion.

En el caso de la Residencia Pedagogica | se trata de ayudantias que se
desarrollardn de acuerdo a las propuestas del docente orientador y posibilitaran el
desarrollo distintos ejes de formacion.

La Residencia Pedagdgica Il supone asumir la practica de ensefianza como una
forma personal de intervenciébn a través del disefio de itinerarios de ensefianza
elaborados para un espacio institucional y de aula, tiempo y contenido acordado con el
docente a cargo del curso/grupo; su desarrollo en un conjunto de clases propuestas sobre
la base de la construccion metodoldgica que articula esos itinerarios; la valoracién critica

de su despliegue conjuntamente con el docente a cargo de esta instancia y finalmente, el
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proceso reflexivo que el practicante sostendra atendiendo a los aportes conceptuales de
los diferentes aportes tedricos de las asignaturas, su exposicion narrativa en el informe
final de practicas y un coloquio final de andlisis e integracion. Para esto los y las
estudiantes deberan tener un minimo de 20 horas frente a alumnos.

La residencia supondrd el acompafiamiento de los docentes a cargo de la
instancia curricular, con momentos de observacion y devoluciones analiticas con
participacion intensa de los practicantes, en un proceso que contribuira a que puedan
objetivar progresivamente sus modos de hacer, su estilo docente, sus formas de
intervencion frente a situaciones criticas y habituales, las formas creativas de actuacion y

también la eventual existencia de prejuicios o0 estereotipos.

Las instancias curriculares que integran este campo son seis, incluyendo dos de
residencia:

4.1. Practica Profesional |

4.2. Practica Profesional

4.3. Practica Profesional Il

4.4. Practica Profesional IV

4.5. Residencia Pedagogica |

4.6. Residencia Pedagodgica Il
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ESTRUCTURA CURRICULAR.

PRIMER ANO

“2020 - Ano del General Manue! Belgrano”

Primer cuatrimestre Segundo cuatrimestre
Espacio curricular Espacio curricular
S S
Mundo Moderno | Mundo Moderno Il
8 8
Programacion | Programacion Il
28 28
Matematica Discreta Organizacion y arquitectura de
6 | computadoras 4
Pedagogia Didactica General
8 8
Practica Profesional |
8
Horas totales cuatrimestre Horas totales cuatrimestre
20 36
SEGUNDO ANO
Primer cuatrimestre Segundo cuatrimestre
Seminario Optativo Tipo | Seminario Optativo Tipo |l
8 8
Programacion lli Programacion IV
28 6
Didactica de la Programacién Sistemas operativos
I 6 4
Teoria de la computacion
4
Psicologia Educacional Sociologia de la Educacién
8 8
Préactica Profesional Il Practica Profesional IlI
8 8
Horas totales cuatrimestre Horas totales cuatrimestre
68 68
TERCER ANO
Primer cuatrimestre Segundo cuatrimestre
Seminario Optativo Tipo I Seminario Optativo Tipo I- IlI
8 8
Redes informaticas y Bases de datos
Telecomunicaciones 4 8
Didéactica de la Programacion Didactica de la Programacion
Il 6 | lll: Infraestructura tecnolOgica 6
Objetos Digitales Interactivos Probabilidad y Estadistica
8 0
Historia de la Educacion Practica Profesional IV
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8 8
Inglés- Nivel | Inglés- Nivel Il
8 8
Horas totales cuatrimestre Horas totales cuatrimestre
52 68
CUARTO ANO
Primer cuatrimestre Segundo cuatrimestre
Politica Educacional Problematicas de la
8 [ Educacién Secundaria 8
Ciencia de Datos e Didactica de la Programacién
Inteligencia Artificial O[IV: Ciencia de Datos y Tecnologia, 4
Sociedad y Ciudadania Digital.
Tecnologia, Sociedad vy Introduccion ala Ingenieria del
Ciudadania Digital 4 | Software 8
Materia electiva | Materia electiva Il
8 8
Inglés- Nivel Il Seminario Optativo Tipo I- IlI
8 8
Residencia Pedagdgica | Residencia Pedagdgica Il
6 6
Actividad cientifica, cultural
y/o académica
Horas totales cuatrimestre Horas totales cuatrimestre
84 60

i) Asignacion horaria semanal y total de cada espacio académico, modalidad de
dictado y régimen de cursado.

Ca Asignac
: . ion horaria Régim
mpo Instancia Curricular
. S en de cursado
formativo
emanal | otal
Cuatri
1.1.Programacion | 8| 28 mestral
Cuatri
1 1.2.Matematica Discreta 6 6 mestral
c d- Cuatri
ampo de 1.3.Programacién Il 8| 28 mestral
la ——— . -
2 1.4.0rganizacion y arquitectura Cuatri
Formacion
S de computadoras 4| 4 mestral
Disciplinar -
Cuatri
1.5.Programacion lll 8| 28 mestral
1.6.Didactica de la programacion Cuatri
I 6] 6 mestral
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Cuatri
1.7.Programacion IV 6 mestral
Cuatri
1.8.Sistemas operativos 4 mestral
Cuatri
1.9.Teoria de la computacion 4 mestral
1.10.Redes informaticas y Cuatri
Telecomunicaciones 4 mestral
1.11.Didéctica de la Cuatri
programacion Il 6 mestral
1.12.0Objetos Digitales Cuatri
Interactivos 3 mestral
Cuatri
1.13.Bases de datos 3 mestral
1.14. Didactica de la
Programacion I Infraestructura Cuatri
Tecnologica 6 mestral
Cuatri
1.15.Probabilidad y Estadistica 5 mestral
1.16.Ciencia de Datos e Cuatri
Inteligencia Artificial 5 mestral
1.17.Tecnologia, Sociedad vy Cuatri
Ciudadania Digital 4 mestral
1.18.Didactica de la
Programaciéon 1V: Ciencia de Datos y
Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Cuatri
Digital. 4 mestral
1.19.Introduccién a la Ingenieria Cuatri
de Software 3 mestral
Cuatri
1.20.Materia Electiva | 3 mestral
Cuatri
1.21. Materia Electiva II* 3 mestral

Cuatri
2.1.Mundo Moderno | 3 mestral
Cuatri
2.2.Mundo Moderno I 3 mestral
Cuatri
2.3.Seminario Optativo Tipo | 3 mestral
Cuatri
2.4.Seminario Optativo Tipo Il 3 mestral
Cuatri
2.5.Seminario Optativo Tipo Il 3 mestral
2.6.SeminarioOptativo Tipo I-1lI 3 Cuatri
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mestral

Cuatri
3.1.Pedagogia 3| 8 mestral
Cuatri
3.2.Didactica General 3] 8 mestral
Cuatri
3. 3.3.Psicologia Educacional 3 8 mestral
Campo de Cuatri
la 3.4.Sociologia de la Educacion 3 8 mestral
Formacion Cuatri
Pedagogic 3.5.Historia de la Educacion 3] 8 mestral
a Cuatri
3.6.Politica Educacional 3] 8 mestral
3.7.Problematicas de la Cuatri
Educacion Secundaria 3] 8 mestral
al Ja Oorallia tOtal de a DO de Ia
0 acion Pedagoqica 36
Cuatri
4.1.Practica Profesional | 3| 8 mestral
Cuatri
4.2 .Practica Profesional Il 3| 8 mestral
4. Cuatri
Campo de 4.3.Practica Profesional Ill 3| 8 mestral
la Cuatri
Formacioén 4.4 Practica Profesional 1V 4| 8 mestral
para la Cuatri
Practica 4.5.Residencia Pedagodgica | 6| 6 mestral
Profesional Cuatri
4.5.Residencia Pedagogica Il 6| 6 mestral
Carga horaria total del Campo de la
Formacion en la Practica Prof. Docente
. . Cuatri
5.1 INGLES - Nivel | 3l 8 mestral
5- Cuatri
Inglés* 5.2 INGLES - Nivel I 3| 8 mestral
Cuatri
5.3 INGLES - Nivel IlI 3] 8 mestral
6.
Otras
actividades 6. Actividad cientifica, cultural y/o

*

académica
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Carga horaria total de las horas de
asignacion libre Y4

Carga horaria total de la carrera| 856
* Corresponden a la carga horaria de asignacion libre: la Materia Electiva Il, los

tres niveles de inglés y otras actividades. Siendo un total para las horas de Asignacion
libre de 200 horas.

j) Oftros requisitos

Los y las estudiantes deben acreditar tres niveles de inglés. La carrera ofrece tres
niveles de Inglés*Los/as estudiantes podran acreditar tres niveles de un idioma extranjero

de otras instituciones haciendo el tramite correspondiente de solicitud de equivalencia.
k) Asignacion horaria total de la carrera (en horas reloj)
La carrera tiene una carga horaria de 2856 horas
[) Contenidos minimos de cada asignatura.

A continuacion, se desarrollan los contenidos minimos de cada una de las

instancias curriculares organizadas por campo formativo.

1- CAMPO DE LA FORMACION DISCIPLINARESPECIFICA
1.1. Programacion |

Historia de la Programacién. Conceptos de programacion imperativa: Variables:
tipos de datos, asignacion, acumuladores. Operadores y expresiones légicas. Alternativa
condicional. Repeticion: simple y condicional. Primitivas, procedimientos y funciones cony

sin parametros. Entrada y salida de datos
Practicas de programacién: depuracion (debugging) y verificacidon
(testing).Funcionamiento de los lenguajes de programacion. Compilacién e interpretacion:

cbdigo fuente vs. cadigo ejecutable. Propiedades del codigo: legibilidad.

“Los mismos se dan en el marco de las horas de asignacion libre previstas por Resolucion CE N° 787/12 del

Consejo Interuniversitario Nacional.
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1.2. Matematica Discreta

Introduccion a la Teoria de Numeros: Divisibilidad. EI Algoritmo de la Division.
Numeros primos. Algoritmo de Euclides. Teorema fundamental de la aritmética.
Congruencias. Conjuntos, relaciones y Funciones. Operaciones entre conjuntos y sus
propiedades. Funciones: concepto y clasificacién. Funciones biyectivas. Relaciones de
orden. Logica Proporcional clasica y de Predicados de Primer Orden. Operaciones. Leyes
de la Légica. Principio de Dualidad. Implicaciones asociadas y Razonamiento deductivo
valido. Funciones. El lenguaje formal: concepto y ejemplos. Sintaxis, semantica,
propiedades deseables de los lenguajes. Relaciones de Recurrencia. Fibonacci.
Recurrencia por Iteracion. Relaciones de Recurrencia. Principio de Induccion. Estructuras
Algebraicas Finitas: Homomorfismos. Algebra de Boole: concepto, leyes y propiedades

adicionales.
1.3. Programacion Il

Conceptos de programacion imperativa: estructuras de datos lineales. Algoritmia:

disefio e implementacion. Iteracidén y recursion.

Representacion de la informacion: Conceptos formales para razonar sobre los
programas: Precondicion y postcondicion de un programa. Invariante de un ciclo y funcion
variante. Tipos abstractos de datos: relacion con la nocién de clase y objeto.

Implementacion a partir de otros tipos de datos. Propiedades del cédigo: correccion.
1.4. Organizacion y Arquitectura de Computadoras

Modelo general - Arquitectura de Von Neumann. Compuertas logicas. Integracion
dentro de circuitos interesantes (ej: sumador, multiplexor, demultiplexor). Circuitos
sincronicos, reloj, frecuencia. Plaquetas programables: frontera entre software y hardware,
por ejemplo: FPGA. Representacion de numeros: Problemas derivados de la aritmética
finita. Lenguajes de bajo nivel. CPU: Unidad de control, registros, ALU. Frecuencia del
procesador. Conjunto de instrucciones, RISC vs CISC. Fetch, Decode, Execute, Interrupt.
Programa almacenado vs programa cableado. Memoria: Volatil vs no volatil. Dispositivos
de almacenamiento persistente. Sistemas embebidos. Placas Digitales Programables.
Topicos avanzados: microarquitectura y microprogramacion, pipelining, prediccion de

saltos, ejecucion fuera de orden, multicore, niveles de caché, GPU.
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1.5. Programacion Il

Conceptos de programacion imperativa: punteros y referencias. Estructuras de
datos: arboles, arboles binarios de busqueda, tablas de hash, tries. Nocion de balanceo:
importancia y presentacion de los algoritmos para arboles AVL. Algoritmia: Algoritmos
sobre estructuras de datos. Busqueda binaria en arreglos, operaciones sobre arboles de
busqueda (busqueda, insercion, borrado y modificacion).Algoritmos de ordenamiento
Algoritmos de compresion (Huffman y LZW) + estrategias con pérdida. Recursién, Divide
& Conquer. Backtracking Conceptos formales para razonar sobre los programas:

Complejidad temporal. Notacion O.
1.6. Didactica de la Programacion |

Fundamentos para la ensefianza de las Ciencias de la Computacion en el aula:
Urgencia e importancia dentro de la escolaridad obligatoria. Propuestas de incorporacion
a la trayecto escolar (transversal, disciplinar, interdisciplinario, multidisciplinario,
etc.).Concepto de Pensamiento Computacional: Trabajos y enfoques actuales. Debates
emergentes. Didactica de las Ciencias Exactas y Naturales: Aportes didacticos y
estratégicos a la ensefianza de la programacion. Didactica de la Programacion: Teorias y
propuestas desarrolladas en los ultimos afios. Iniciativas locales y a nivel mundial.
Enfoques y objetivos. Familiarizacion con recursos didacticos disponibles: plataformas
online, fichas de actividades, manuales a fines, actividades sin computadoras, etc.
Aplicacion de diferentes estrategias didacticas en la ensefianza del contenido curricular y

elaboracién de material didactico a fines.
1.7. Programacion IV

Propiedades del codigo: Modularizacién, cohesion, ocultamiento de informacién.
Modificabilidad. Programacioén orientada a objetos: Tipado: Subtipado, Teoria de grafos:
Grafos como modelos generales para diversos problemas. Representacion de grafos en la
computadora (matrices de adyacencia vs listas de vecinos, etc).Definiciones generales:
grafos, aristas, nodos, pesos. Nocién de conexion y componentes conexas. Problemas
tradicionales sobre grafos. Por ejemplo, recorridos (en anchura y en profundidad),
caminos minimos, circuito euleriano vs. hamiltoniano, TSP. Algoritmia: adaptacion y

elaboracién de algoritmos sobre grafos. Tratabilidad: Complejidad temporal polinomial.
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Nocion de clases de problemas P, NP y NP Completo. Algoritmos exactos vs heuristicas.
1.8. Sistemas Operativos

Surgimiento de los sistemas operativos. Evolucion. Estructura de un sistema
operativo. Herramientas: linea de comando. Rastreo de llamadas al sistema y drivers
instalados. Administracion de CPU: Procesos. Scheduling, starvation. Administracion de
memoria: Memoria virtual. Paginacion como estrategia de caching. Swapping.
Herramientas: monitores del sistema (enfocado en memoria), aplicaciones de monitoreo
para dispositivos moviles. Sistemas de archivos: Organizacion jerarquica de archivos.
Consistencia. Estructuras de datos involucradas. Encripcion. Sistemas de permisos.
Herramientas: visor y editor de particiones y sistemas de archivos. Administracion de
Entrada/Salida: Polling vs Interrupciones. DMA. Nocion de bus y arbitraje. Arranque del

SO: BIOS y configuraciones. Entornos de virtualizacion. Mecanismos de seguridad.
1.9. Teoriade la Computacion:

Teoria de la computacion, historia. Teoria de Lenguajes: Lenguajes, autbmatas y
gramaticas generativas: Alfabeto y lenguaje. Autématas finitos. Nocion de determinismo.
Nocion de estado y funcion de transicion. Gramaticas independientes del contexto.
Jerarquia de Chomsky. Paradigmas de programacion: Nocion de paradigma. Nocion de
primitivas u operaciones fundamentales, nocion de modelo de computo. Programacion
funcional: Modelo de computo: Calculo lambda. Introduccién y motivacion, sintaxis y
nocion de B-reduccion. Programacion: Estructuras infinitas. Otros paradigmas. Teoria de
Computabilidad / Teoria de funciones recursivas. Procedimientos efectivos y modelos de
computo: Problemas no computables: problema de la detencién, problema de la decision
de la logica de primer orden. Nocion de reducibilidad. Teorema de Rice.Tesis de Church-

Turing: Turing-Completitudy Teorema de la forma normal de Kleene.
1.10. Redes Informéaticas y Telecomunicaciones

Fundamentos de redes de transmision de datos - Modelo de capas: Nivel fisico:
medios de transmision. Nivel de enlace: modulacion y codificacion de sefiales. Control de
errores. Enlaces cableados vs enlaces inalambricos Direccion fisica. Nivel de red:
protocolo IP, motivacion, direccion IP publica y privada, nocion de red y subred, ISP,

direccién IP estatica vs dinamica (DHCP). Conmutacion de paquetes. Enrutamiento. Nivel
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de transporte: protocolo TCP, motivacién, pérdida, reordenamiento, confiabilidad,
congestion, establecimiento. Protocolo UDP, diferencias con TCP y aplicaciones. Puertos.
Herramientas de monitoreo y diagnostico: ping, traceroute, sniffers, etc. Internet:
Infraestructura fisica. Métricas de desempefio. Protocolos. Aplicaciones. Protocolos DNS,
HTTP y HTTPS. Seguridad en Redes.

1.11. Didactica de la Programacion |l

Produccién de contenido: Pautas para la planificacion de clases y cursos.
Elaboracion de actividades y secuencias didacticas. Desarrollo de los contenidos en el
aula. Programacion multimedia e interactiva: Representacion de la informacion.
Programacion con imagenes, audio y texto. Herramientas y recursos disponibles (App
Inventor, Alice, Scratch con extensiones multimedia, Processing, Sonic Pi, Python con

bibliotecas adecuadas, etc.).
1.12. Objetos Digitales Interactivos

Técnica y tecnologia: La tecnologia como proceso sociocultural. Computacion
fisica: Concepto de Objetos Digital Interactivo: caracteristicas, partes, funcionamiento.
Clases de objetos. Los recursos libres y las comunidades de aprendizaje. Conceptos de
electricidad y electrénica basicos para el desarrollo de artefactos simples. Creacién de un
circuito electrénico simple. Técnicas elementales de construccion de artefactos digitales.
Procesamiento de sefiales y digitalizacion. Microcontroladores utilizados en la educacion
basica: caracteristicas, prestaciones, casos de uso y programacion. Sensores Yy
actuadores basicos: tipos, caracteristicas generales, formas de conexion y de
programacioén. Disefio y desarrollo de Objetos Digitales Interactivos. Metodologia para el
desarrollo de proyectos. Documentacion de proyectos: Licencias basicas. La

comunicacion de los proyectos.
1.13. Bases de Datos

Escala mediana: Bases de datos relacionales: Tablas, columnas. Nocién de
relacion. Nocion de modelo de datos. Diagrama de Entidad-Relaciéon. Clave primaria y
clave foranea. Integridad referencial. Consultas. Lenguaje SQL. Operacién de join.
Estrategias de resolucién y costo de consultas. Importancia de minimizar la cantidad de

accesos a disco. Importancia y nocion de transaccion, ACID. Interacciones elementales
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con bases de datos dentro de otros programas. Estructuras de datos para indices: Por
ejemplo: Arboles B, Hashing. Tépicos actuales de bases de datos a gran escala: Por
ejemplo: estrategias no relacionales, bases orientadas a documentos, bases de datos
distribuidas, replicacion de la informacion, procesamiento de grandes volumenes de

datos.
1.14. Didactica de la Programacionlll: Infraestructura Tecnolégica

Propuestas actuales: Recursos cientificos: Publicaciones. Conferencias. Grupos
de Investigacion. Recursos técnicos y su didactica: Organizacion y Arquitectura de
Computadoras: aplicacion de contenidos disciplinares sobre placas digitales programables
(redes, representacion de la informacion, sistemas operativos, etc.). Sistemas Operativos:
Herramientas de analisis y diagnostico. Redes Informéaticas y Telecomunicaciones:
Software de andlisis y diagnéstico (ping, traceroute, etc.). Herramientas de simulacion

(Packet tracer). Herramientas online (“What is my ip”, “Down for everyone or just me”,

etc.).

1.15. Probabilidad y Estadistica

Experimentos aleatorios. La regla aditiva. Espacios finitos y espacios
equiprobables. Probabilidad Condicional. Teorema de la Probabilidad Total. Teorema de
Bayes. Variables aleatorias como observable. Distribuciones discretas y continuas. La
varianza y el error standard. Vectores aleatorios. Comparacion de tablas de frecuencias
relativas con probabilidades teéricas. Los Fundamentos de la probabilidad. Ley de los
Grandes Numeros. Teorema Central de Limite. Estadistica Descriptiva. Tableas de
frecuencia e histogramas. Analisis Exploratorio de Datos. Recoleccion y andlisis de datos.
Elaboracion y validacion de conjeturas. Estimacién. La variabilidad de la estimacion. Error

cuadrético. Sesgo y varianza. Simulacién computacional.
1.16. Ciencia de Datose Inteligencia Artificial

Andlisis exploratorio de los datos: Tagging y pre-procesamiento de los datos.
Aprendizaje automatico: Problemas de clasificacibn y de regresion. Desempefio y
evaluacion de modelos: accuracy, precision, recall y curva ROC. Sobreajuste. Validacion

cruzada. Ensamble de modelos. Preparacion de los datos. Regresion: Lineal. Logistica.
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Aprendizaje no supervisado. Clustering: K-means, clustering jerarquico aglomerativo,
evaluacion de clusters. Introduccion a topicos avanzados de Inteligencia Artificial:
Problemas y contextos de uso. Aprendizaje reforzado, procesamiento del lenguaje natural,

sistemas de recomendacién, robdtica, sistemas auténomos, algoritmos evolutivos, etc.
1.17. Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital

Ciencia, técnica y tecnologia. Relacién tecnologia-sociedad. Soberania cientifica y
tecnologica. Pasaje de la sociedad industrial a la pos-industrial. De la comunicacién de
masas a la autocomunicacion de masas. Poder y control sobre las tecnologias y la
informacion: La propiedad, la arquitectura y la gobernanza de Internet. El rol del estado y
las corporaciones. Propiedad intelectual y derechos de autor. Modelos de licencias de
proteccién. Los datos personales y su comercializacion: términos y condiciones. Etica de
los algoritmos. Riesgos en la red. Desarrollo de la ciudadania digital: Identidad digital y
reputacion en la red. Huella digital. Concepto de Ciudadania Digital. Promocion de su
desarrollo desde la nifiez. Convivencia digital. Derechos del Nifio en la era digital (ONU y
UNICEF). Rol del adulto. Voto electronico.

1.18. Didactica de la Programacion IV: Ciencia de Datos y Tecnologia, Sociedad y

Ciudadania Digital

Propuestas actuales: Recursos cientificos (ej: Publicaciones, Conferencias.
Grupos de Investigacion, etc.).Recursos técnicos sobre Bases de Datos y su didactica:
Herramientas de software para la visualizacion y manipulacion de Bases de Datos.
Recursos técnicos sobre Ciencia de Datos y su didactica: Herramientas de visualizacion y
manipulacion de datos. Herramientas online (ej: “Machine LearningforKids”). Tecnologia,
Sociedad y Ciudadania Digital:Rol de las corporaciones y el estado en el funcionamiento
de Internet. Configuracion de nuestra actividad en Internet (ej: Google MyActivity,

Facebook Activity Log, etc.).
1.19. Introduccion ala Ingenieria de Software:

Introduccion a la Ingenieria de Software: Definicibn e importancia. Modelos
fundamentales. Especificacién, disefio y produccién de software: Procesos y agentes
involucrados. Equipo de desarrollo. Modelos fundamentales. Metodologia: Metodologias

agiles. Proyectos de software y métricas. Calidad del Software: Nociones sobre calidad.
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Pruebas del Software: verificacion y validacion. Pruebas integradas.

1.20. Materia electiva |

1.21. Materia electiva II*
Los y las estudiantes deben seleccionar entre las siguientes ofertas:
Inteligencia Artificial:

Historia y motivaciones. Representacion simbodlica. Representacion del
conocimiento y razonamiento. Resolucion de problemas. Sistemas expertos. Aprendizaje
automatico. Redes neuronales. Légica difusa. Sistemas basados en reglas. Conocimiento

incierto y razonamiento. Programacion logica.
Seguridad Informatica:

Criptografia y Criptoanalisis. Criptografia clasica y Criptografia moderna. Cifrado-
decifrado y firma. Criptografia de clave privada y de clave publica. Técnicas modernas de
clave privada Criptoanalisis. Combinaciones de cifradores. Cifrados flujo (stream)
Funciones hash one-way. Cifrados de clave publica. Firma Digital. Protocolos
criptogréaficos. Comunicaciones utilizando claves publicas. Firmas digitales. Intercambio
de claves. Autenticacidn. Servicios de registro de tiempo. Firmas. Protocolos avanzados.
Seguridad en Sistemas operativos. Listas de Control de Acceso. Seguridad del Sistema
de Archivos. Control de Acceso. Buffer Overflow. RaceCondition. Auditoria. Seguridad en
redes e Internet: Redes TCP/IP. Seguridad en WWW. Firewalls. Wrappers y proxies
Problemas del TCP/IP. Ataque tipicos. One Time Passwords. Single SignOn. Criptografia

cuantica.
Bioinformatica:

Computacion Basada en Modelos Naturales. Optimizacién mediante Colonias de
Hormigas. Algoritmos Genéticos |. Conceptos Basicos. Programacion Genética. Modelos
Evolutivos de Aprendizaje. Algoritmos Genéticos Il. Nuevos Modelos. Algoritmos
Genéticos Ill. Aspectos Avanzados. Estrategias de Evolucion. Programacion Evolutiva.
Heuristicas Bioinspiradas Basadas en la Adaptaciéon de Probabilidades. Otras Propuestas

de Algoritmos Evolutivos. Otros Modelos de Computacion Bioinspirados
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2. CAMPO DE LA FORMACION GENERAL

La formacién general es un espacio que intenta introducir a los y las estudiantes
al mundo universitario y a una tradicion intelectual cuyas realizaciones concretas son las
distintas disciplinas especificas; pretende realizar su cometido de modo crecientemente
complejo a fin de llegar a enfrentarse a grandes clasicos del pensamiento cientifico y

aproximarse a la complejidad del pensamiento contemporaneo.

Presentamos el ensamblaje conceptual de la Formacion General, para luego

presentar el funcionamiento y estructura curricular del espacio:
a. Origen (de una tradicion a transmitir): fuente de sentido y productividad
b. Formato (privilegiado de la transmision): vehiculo de la transmision
c. Ejemplo paradigmatico (de la tradicion a transmitir): clasico

d. Comienzo basico o elemental (de la tradicion a transmitir): propedéutica o

introduccion

Como ya sefialamos, la Formacion General es la puerta de entrada a la tradicion
occidental y constituye una instancia propedéutica, aunque a la vez sustantiva,
|6gicamente previa a la especializacion disciplinar. Por esa razén, la secuencia de
funcionamiento comienza por (d.) e intenta retroceder, por medio de ejemplos
paradigmaticos (c.) gradualmente mas lejanos del presente, para llegar al origen (a.). El
vehiculo a utilizar es funcional, desde un punto de vista tactico, al recorrido y su sentido.
Desde el punto de vista bibliogréfico, el comienzo es mas sencillo y fragmentario (partes o
capitulos de libros, articulos, guias de trabajo), pero desemboca en el ejercicio de leer

integramente un clasico, si es posible en su lengua original.

Ahora si estamos en condiciones de presentar, en términos curriculares, el

ensamblaje conceptual y la secuencia formativa de la Formacién General:
Comienzo (“Mundo moderno”)

Asignatura obligatoria y transversal, que incluye la reflexién sobre el origen de la
ciencia moderna y sus especificaciones disciplinares posteriores, las tradiciones que la
constituyen y las realizaciones institucionales que la caracterizan. Se trata de una

asignatura con formato de taller en el cual el ingreso a la tradicion cientifica universitaria
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tiene lugar a través de de ejercicios de lectura y escritura universitarias. El espacio se
desarrolla curricularmente en dos espacios cuatrimestrales y es obligatorio para todas las
carreras de grado de la Unipe. Al conectar las practicas formativas de los y las estudiantes
con el origen de la ciencia moderna, este espacio considera a la institucion universitaria
como formadora de profesionales comprometidos con su época y capaces de comprender
e interpretar los contextos profesionales en los cuales se van a desempefiar. A tal fin,
hace referencia a las dimensiones filoséfica, epistemolégica y estética como sustento de

la construccion del conocimiento, sus concepciones y perspectivas.
2.1. Mundo moderno I:

La revolucion cientifica como bisagra. El renacimiento como antecedente de la
ciencia moderna. Distintas posiciones sobre lo novedoso en la ciencia moderna. El
qguiebre epistemologico de la modernidad: ¢ qué significa conocer en el mundo nuevo? La
ciencia como organizadora del sistema social. Los problemas de legitimacion de las

diversas esferas de la cultura.
2.2.  Mundo moderno Il;

Modernidad. Caracteristicas de época. Organizacion social. La novedad moderna
y la relacion con la tradicion. Cambio de Paradigma. El papel de las humanidades y las
ciencias naturales en el nuevo paradigma epistemoldgico. Las instituciones cientificas,
antes y después del quiebre epistemoldgico. La distincion disciplinaria decimondnica:

ciencias humanas, sociales, naturales.
Explicitacién y consecuencias del comienzo

2.3. Seminarios optativostipo |: asignaturas histéricas/sistematicas que exponen,
desde un punto de vista disciplinar, las consecuencias y los despliegues de la
Modernidad clésica en los planos politico, cientifico, artistico, etc. Se trata aqui de que
los y las estudiantes puedan acceder a la comprension de las diversas
sistematizaciones, desarrollos y consecuencias del despliegue de la ciencia moderna y
sus tradiciones disciplinares. A diferencia de la asignatura Mundo moderno, los
seminarios tipo | toman como tema la organizacién general de los cuerpos y objetos
principales de saber. Por esta razén, los contenidos de un seminario tipo | pueden

provenir de cualquiera de las instancias de saber en las cuales se organiza la ciencia
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moderna. A esto se agrega que los seminarios tipo | (asi como los tipo Il y tipo IIl) no
puede tener contenidos fijos debido a cuatro criterios operativos gque rigen los

seminarios(no los talleres) de la Formacion General:

= Optatividad: se intenta que los y las estudiantes puedan escoger las asignaturas de
la Formacién General en funcion de sus intereses o de necesidades formativas

pertinentes.

= Rotatividad: en virtud del funcionamiento departamental, que requiere la rotacién
de profesores, a fin de prestar los servicios académicos que requiere la

universidad, es necesario que el elenco de profesores y seminarios se renueve.

= Interdepartamentalidad: dada la tensién generalista que la Formacion General
intenta producir en la formacion especifica, es deseable que profesores de diversos
departamentos —no Unicamente los de Humanidades— dicten seminarios de
Formacion General. Esta apertura de lo general se extiende a un arco amplisimo

de contenidos.

= D+l dado que el modelo Unipe tiene a la constitucion de areas D+I, es pertinente
gue la Formacion General acoja las novedades y avances de los diversos
profesores en el plano de la investigacion. Este espacio es el adecuado para la
innovacion ya que no esta compuesto por asignaturas troncales, sino por

seminarios donde pueden ponerse a prueba los avances de la investigacion.

Cabe aclarar que el hecho de que los seminarios tipo I-lll no tengan contenidos
minimos fijos no implica que no tenga como objeto una tematica estable, a saber: el
despliegue disciplinar e institucional de la ciencia moderna. Tampoco implica que los
seminarios en cuestién carezcan de formato. Antes bien, los seminarios tipo | tienen la
forma de:

a. introduccion (por ejemplo, “Introduccion a las ciencias humanas”, “Introduccion a la

idea de «numero»”, “Introduccién a la posmodernidad”).

b. recorte conceptual (por ejemplo, “La nociéon de «lengua materna»” y “El concepto de

«especie»”).
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c. historizacion/periodizacion de objetos, fendmenos, disciplinas o conceptos (por
ejemplo, “Historia de la idea de «derecho»”, “Gramatica antigua, medieval y moderna”,

“Los géneros literarios en la «querella de los antiguos y los modernos»”)

Clasicos de la tradicion cultural occidental

2.4. Seminarios optativos tipo Il: seminarios centrados en obras relevantes para los
diversos arroyos que forman parte del gran océano de la tradicibn occidental.
Aspiramos a que el trabajo con los clasicos haga referencia a los textos en su lengua
original. A diferencia del trabajo de encuadramiento y de introduccién que proponen
los seminarios tipo I, los tipo Il intentan propiciar una forma de lectura en profundidad,
paciente y exhaustiva de una obra especialmente significativa. Ejemplos de seminario
tipo Il serian: “Lectura de la Didactica magna, de Comenius” o “Analisis de Manuscritos
economico-filosoficos, de K. Marx”, “Los Elementos de Euclides”, “Violencia y
estructuras, de Conrado Eggers Lan” o “El matadero, de Esteban Echeverria”.

Problematizaciones contemporaneas de la tradicion occidental

2.5. Seminarios optativos tipo lll: seminarios centrados en conceptos, objetos y
problemas que resultan de la conversacion actual de las disciplinas cientificas y las
artes. Por ejemplo: “El estructuralismo en linglistica y en antropologia”, “El
psicoandlisis como critica del sujeto moderno” o “Humanidades y neurociencia: una

confrontacién epistemoldgica”, “La concepcidon moderna y la concepcion performatica

del arte”.

Al concentrase en el despliegue de la ciencia moderna, sus clasicos, sus
consecuencias sociales, sus tensiones y crisis, que se hacen visibles hoy en dia, los
seminarios tipo I-lll abordan las principales lineas de pensamiento, enfoques y
perspectivas disciplinares que contribuyen a la comprension de la situacionalidad de los
sujetos, de la realidad social y del conocimiento. Estan dirigidos a desarrollar una soélida
formacion humanistica y a dominar marcos conceptuales, interpretativos y valorativos
para el andlisis, comprension y participacion en la cultura, el tiempo y contexto histérico, la

educacion, la ensefianza, el aprendizaje y la formacién profesional.

3. CAMPO DE LA FORMACION PEDAGOGICA
3.1. Pedagogia
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Educacion y Pedagogia. La educacién como objeto de estudio. La Pedagogia. La
educacion como practica social, politica, ética y cultural. Componentes del campo tedrico
practico de la pedagogia. Constitucion del sujeto pedagdgico y la conformacion de los
Sistemas Educativos Modernos. Tradicion elitista del nivel secundario. La educacion como
derecho. Configuraciones de sentidos y de préacticas pedagogicas. La pedagogia como
teoria y practica educativa. Positivismo y Antipositivismo. Educacién popular.
Problematicas de las pedagodgicas contemporaneas. Debates contempordneos sobre
las politicas de igualdad. La tension obligatoriedad, inclusividad y calidad. La
reconfiguracion de las relaciones Estado-familia-escuela. La perspectiva de género, la
ESI.

3.2. Didactica General

La didactica y la ensefianza. El objeto de la didactica y su inscripcion historica.
Didactica general y didacticas especificas. Enfoques de la ensefianza. El Curriculum y la
programacion. Las prescripciones curriculares y sus distintos niveles de concrecion. Lo
oculto y lo nulo. Las relaciones entre ensefianza, curriculum y programacion. Las
previsiones en la escuela y en las aulas: planes, programas y proyectos. Sentidos de la
programacioén y componentes. Las estrategias de ensefianza. Relacion entre el qué y el
como ensefar. La ensefianza basada en formas de intervencion directa e indirecta del
docente. El trabajo grupal. Los recursos y materiales de ensefianza. Evaluacion de la
enseflanza y de los aprendizajes. Las funciones de la evaluacion. Evaluacion y

acreditacion. Tipos de evaluacion. Criterios de evaluacion.

3.3. Psicologia Educacional

Las relaciones entre la Psicologia y la Educaciéon. La constitucién del campo
psicoeducativo, de la infancia y de la escuela en la modernidad. La Psicologia del
Desarrollo, la Psicologia del Aprendizaje y la Psicologia Educacional. Las teorias con
implicancias educativas. El aprendizaje en situaciones educativas. Perspectivas tedricas.
Teorias Conductistas, Cognitivistas, Psicogenética y Socio-histérica. Contexto vy
aprendizaje escolar. Trayectorias escolares. El fracaso escolar masivo. Perspectivas que

complejizan la hipétesis del déficit. La intervencion de otros actores y efectores de la
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salud. Los circuitos educativos que habilitan las “pseudopatologias”. Las trayectorias

escolares como itinerarios heterogéneos. Factores que inciden en esa construccion.

3.4. Sociologia de la Educacion

El estudio de la educacién en perspectiva sociolégica: Diferentes paradigmas:
¢consenso o conflicto? La construccion social de la realidad: Proceso de socializacion en
las teorias clasicas y en la contemporaneidad. La escuela como institucion, organizacion y
construccién social. Visiones encontradas desde los paradigmas de la sociologia, el
reproductivismo y las teorias y pedagogias criticas. Conocimiento escolar, culturas
institucionales. Poder y autoridad. Escuela y vida cotidiana. Lo instituido y lo instituyente.
Historicidad y mandatos institucionales. Desafios y problemas actuales de las
instituciones educativas. Relaciones entre escuela y familia. Redes sociales: la escuela y
las organizaciones de la comunidad. Proyecto institucional y trayectorias escolares. La

investigacion educativa en América Latina en las ultimas décadas.

3.5. Historia de la Educacion

La invencion del aula. La matriz pastoral y las decisiones sobre el gobierno
escolar. Pedagogia, burocracia y saberes. La constitucion del dispositivo escolar
moderno. Los debates latinoamericanos acerca de qué, para qué, cOmo y para quienes
establecer escuelas. El impacto de las ideas de la ilustracion en los ensayos
educacionales del siglo XIX. La constituciéon del Estado educador. El sistema de
instruccion publica centralizado estatal. La expansion del sistema escolar para alcanzar a
sectores no cubiertos. Las crisis y la expansion de sistemas en crisis durante la segunda
mitad siglo XX. Los procesos autoritarios y su intervencion para el quiebre de la nocion de
la educacion como cuestion de Estado. Autoritarismo, empobrecimiento cultural y
desafiliacion social en los procesos autoritarios, tecnocratismo y neoliberalismo de la

ultima etapa del siglo XX.

3.6. Politica Educacional

El campo de la Politica Educacional. La educacion como politica publica. El

derecho a la educacion y las disputas en torno a las orientaciones y finalidades del
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sistema. El gobierno del sistema educativo argentino y el federalismo educativo. La
distribucién de atribuciones entre la Nacion y las Provincias. Las Bases Legales del
sistema educativo argentino. Marcos regulatorios. Las tendencias politicas en América
Latina en relacion al derecho a la educacion. Liberalismo clasico, Estado de Bienestar-
Populismo y Desarrollismos-Neoliberalismo y educacion. Las reformas actuales del
sistema educativo Argentino y la nueva relacién educacion-trabajo. Marco regulatorio: Ley
Nacional y Leyes provinciales. Ley N° 26.075 de Financiamiento de la Educacion,
2005.Las politicas para la regulacion del trabajo docente en perspectiva histérica. Los

docentes y los nuevos modos de gestion y gobierno de las instituciones.
3.7. Problematicas de la Educacién Secundaria

La conformaciéon de los niveles secundario en perspectiva histérica. La
obligatoriedad del nivel secundario. Tensiones de la escuela secundaria: Argentina y
América Latina. Adolescentes, jovenes y adultos en su condicién de alumnos. Nuevas
formas de sociabilidad de los sectores populares. La educacién de los adolescentes y
jovenes. Estudiantes secundarios: un analisis de las trayectorias sociales, culturales y
educativas. Nuevos escenarios de interaccion y socializacion: medios de comunicacion y
la virtualidad. Las instituciones, sus regulaciones y practicas. Lo organizativo y lo
curricular. El acceso y la permanencia, la gradualidad, el régimen académico. La
terminalidad de los estudios secundarios. Las politicas para la regulacion del trabajo
docente en perspectiva histérica. Tendencias y debates en el contexto nacional e
internacional. Los docentes y los nuevos modos de gestidon y gobierno de las instituciones.

La formacion de los docentes.

CAMPO DE LA FORMACION EN LA PRACTICA PROFESIONAL DOCENTE

El campo de formacion para la practica profesional docente se orienta a abordar
saberes y practicas relativas al ejercicio docente en las instituciones educativas y en las
aulas, a través de la participacion e incorporacion progresiva en el nivel secundario, en
sus diversas modalidades, orientaciones y ambitos.

Este campo se configura como un eje integrador en el plan de estudios que
vincula los aportes de conocimientos de los otros tres campos a lo largo de toda la

formacion.
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Las instancias curriculares que integran este campo son seis, incluyendo dos de
residencia:
e Préctica Profesional |
e Préctica Profesional Il
e Préctica Profesional Ill
e Préctica Profesional IV
e Residencia Pedagodgica |

e Residencia Pedagdgica Il

El proceso de aproximacion a la realidad educativa y el aprendizaje y apropiacion
gradual de los saberes docentes para el despliegue de las practicas profesionales se
desarrollarad a través de seis tramos, que articularan en su recorrido los conocimientos
aportados por los otros campos formativos.

Cada tramo, que representara para los futuros docentes la posibilidad de ir
asumiendo progresivamente el rol profesional a través de la experimentacion con distintos
tipos de proyectos y la integracion a diversos equipos de trabajo, incluira tanto el trabajo
de campo en las escuelas asociadas del nivel de referencia como los talleres
desarrollados en las aulas de la universidad destinados a la adquisicion de herramientas
conceptuales y practicas, el disefio y analisis de situaciones y de practicas, en los que
participaran los estudiantes, el equipo docente y, cuando corresponda, los docentes
orientadores de las escuelas asociadas.

En cada tramo se debera recuperar, completar y complejizar los andlisis
realizados en la instancia anterior, posibilitando espacios de reflexion meta cognitiva y de
articulacion de saberes.

Los profesores de las didacticas acompafiaran sistematicamente el proceso de
construccion de las practicas profesionales a través de talleres de disefio de proyectos de
enseflanza en el nivel secundario, y seguimiento de la residencia en sus diferentes
modalidades, orientaciones y ambitos.

El desarrollo del primer y segundo afio del Espacio de la Practica estara a cargo
de un profesor generalista. A partir del tercer afio y aun durante las instancias de
residencia el espacio sera dictado por una pareja pedagdégica conformada por un docente

generalista y un especialista de la disciplina.



UNIVERSIDAD
PEDAG 6 GICA “2020 - Afio del General Manuel Belgrano”
NACIONAL

4.1. PRACTICA PROFESIONAL I: Hacia la indagacion de las practicas

educativas: metodologias de abordaje

Las practicas educativas en contexto. Practicas docentes y de ensefianza. La
indagacion de las practicas educativas. Enfoque metodolégico y formas de
instrumentacién. Herramientas de relevamiento, andlisis e interpretacion relevante para
las practicas docentes. Fuentes primarias y secundarias de informaciéon. La observacion:
caracteristicas y relevancia en la practica docente. Tipos de registro. Encuestas y
entrevistas. Analisis documental. Diferentes tipos de informes. Técnicas de procesamiento

y analisis de la informacion empirica.

4.2. PRACTICA PROFESIONAL II: Aproximacion a la institucion educativa
A partir de la observacion y registro de diferentes situaciones de la vida escolar,

se abordaran los siguientes ejes de contenidos:

La identidad del estudiante-practicante. La biografia escolar. Las matrices de
aprendizaje y su incidencia en los desempefios docentes. La institucion escolar como
parte del sistema educativo. La historia, los mandatos fundacionales, las transformaciones

a través del tiempo. La diversidad de contextos sociales de las practicas escolares.

4.3. PRACTICA PROFESIONAL lIl: Aproximacion a las préacticas docentes en
la educacion secundaria
Sobre la base de la informacion relevada en las escuelas asociadas, se trabajara

sobre los siguientes ejes de contenidos:

Complejidad y multidimensionalidad de las practicas docentes. La organizacion
formal y la dinamica de las relaciones informales en la escuela .La organizacion de
espacios, tiempos y tareas. Los rituales, las normas, la convivencia en la escuela. Trabajo
y rol docente: la identidad de la tarea docente y la especificidad de la funcion de ensefar.
Las practicas, las tutorias y los Consejos de Convivencia en la Educacién Secundaria.

Representaciones sociales de la docencia.
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4.4. PRACTICA PROFESIONAL IV: Curriculum y ensefianza
Durante el trabajo de campo, a través de diversas estrategias, y en el taller

semanal se abordaran los siguientes ejes de contenidos:

El curriculum como instrumento politico y regulador de la ensefianza. Niveles de
definicién curricular. Componentes del curriculum. El curriculum prescripto y el curriculum
vivido. El disefio curricular para la educacion secundaria. Diferentes tipos de proyectos
institucionales. La programacion de la ensefianza. Materiales de desarrollo curricular. Las

producciones editoriales.

4.5. RESIDENCIA PEDAGOGICA I: La clase, espacio del ensefar y el aprender en
formato ayudantias
Las ayudantias se desarrollaran de acuerdo a las propuestas del docente

orientador y posibilitaran el desarrollo de los siguientes ejes de contenidos:

Enfoque del area/ ciclo en el disefio curricular para la educacién secundaria.
Andlisis de propuestas de ensefianza: organizacion de la clase, consignas, materiales
didacticos. Criterios de seleccion, organizacion y secuenciacion de contenidos. Definicion
de objetivos, seleccién de actividades y estrategias de ensefianza. Otros organizadores
de las préacticas escolares: registros de asistencia y de evaluacion, agendas, cuadernos
de comunicaciones, producciones de los alumnos, entre otros. Autoevaluacion del propio

desemperio.

4.6. RESIDENCIA PEDAGOGICA 1l Instancia de intervencion, reflexion e
integracién

A lo largo de la residencia se trabajara sobre los siguientes ejes de contenidos:

La organizacion del trabajo en la institucién y en el aula. Las caracteristicas de los
alumnos y de los contextos, modalidades y orientaciones escolares. Andlisis situacional.
Disefio de propuestas de ensefianza en secuencias temporales de mayor extension.
Estrategias de ensefianza y actividades de aprendizaje. Seleccion de materiales de

desarrollo curricular. El despliegue de las tareas en el aula. El tiempo. Disefio de
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segmentos de actividad. El seguimiento y la evaluacién de procesos y resultados. El
proyecto institucional y los proyectos especificos. El trabajo en equipo con otros docentes.
Convivencia y disciplina en la escuela. Relaciones de la escuela con la familia y la
comunidad. Reflexién sobre la practica y profesionalidad docente. La socializacién laboral
y la construccion de la identidad docente. Reconstruccion y sistematizacion del proceso

formativo. El informe de préacticas.

5- INGLES
5.1 INGLES-NIVELI

Géneros y Tipos Textuales. Caracteristicas. Tipos textuales mono y multimodales:
Exponentes Linguisticos. Identificacion de cognados y cognhados falsos. Importancia de
Afijos: prefijos y sufijos. Bloques nominales. Identificacion de marcadores discursivos
como elementos de cohesidn y coherencia. Identificacion de negativos vy
pseudonegativos. Identificacion de signos discursivos subjetivos: propésito y postura del
autor. EstrategiasPre-lectura. Uso de informacion paratextual. Skimming, scanning,
skipping. Bimodalidad: utilizacién de estrategias de escucha académica para fortalecer la
comprension lectora. Lectura intensive. Focalizacion de oracion estopico. Abstraccion de
ideas principales. Conceptualizacién por parrafos. Post lectura. Seleccion de conceptos.

Reformulacion del texto a través de un parrafo resumidor.
5.2 INGLES-NIVEL II

Género argumentativo. Introduccion al articulo de investigacion. Focalizacion en
introducciones y conclusiones de articulos de investigacion. Exponentes Linguisticos.
Elipsis y sustitucion. Verbos: tiempo y aspecto. Diferenciacion entre vocabulario
académico general y especifico. Voz Pasiva: funciébn y estructura; estructuras
impersonales. Estrategias. Pre-lectura. Avance de la organizacion semantica.
Reconocimiento de propdsito y postura del autor. Lectura intensiva. Lectura intensiva de
parrafos resumidores. Conceptualizacion de parrafos. Reconocimiento de elipsis y
sustitucibn de conceptos. Post lectura. Jerarquizacion de conceptos principales,
subconceptos y material de soporte. Confeccién de organizadores grafico-semanticos.

Abstraccion de idea principal en una oracion sintesis.



UNIVERSIDAD
PEDAG 6 GICA “2020 - Afio del General Manuel Belgrano”
NACIONAL

5.3 INGLES-NIVEL Il

Género argumentativo: argumentacién persuasiva, argumentacion refutativa.
Ensayos. Articulo de investigacion. Capitulos de libros. Exponentes Linguisticos.
Recursos l|éxico-gramaticales genéricos de la argumentacion. Marcadores discursivos:
Conectores con mas de una funcidon. Verbos modales. Relaciones referenciales.
Estrategias. Pre-lectura. Reconocimiento de la organizacion argumentativa: block or
pointbypoint. Lectura intensiva. Conceptualizacion de parrafos. Jerarquizacién de
parrafos. Abstraccidn y jerarquizacion de conceptos. Post lectura. Reformulacion del texto

a través de una oracion sintesis. Reformulacion del texto integrando recursos tecnologicos
6. ACTIVIDAD CIENTIFICA, CULTURAL Y/O ACADEMICA

Como parte de su formacion profesional, y a los efectos de completar la carga
horaria requerida por el Plan de Estudios, los y las estudiantes deberan acreditar 8 (ocho)
horas de asistencia y/o participacion en actividades de caréacter cientifico, culturales y/o
académicas (conferencia, congreso, ateneo, exposicion, entre otras.) sobre tematicas

vinculadas a su trayectoria profesional.

Estas actividades podran ser acreditadas por la Universidad Pedagogica Nacional
u otras instituciones de reconocida trayectoria, que certificaran la asistencia o
participacion en las mismas, y seran consideradas a efectos de la acreditacion de las 200

horas de asignacion libre que prevé el Plan.

Si bien, en el disefio estan contemplado que se lleve adelante en el ultimo afio de
la carrera, dicha actividad podra acreditarse en cualquier momento de su desarrollo, esto

va a depender de la eleccién que cada estudiante tenga de su trayectoria.
SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de Evaluacion de la carrera se ajusta a lo prescripto en el Régimen

Académico de la Universidad.
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Programa de Estudios - Anexo |

Area Programacion

FUNDAMENTACION

La enseflanza de la programacion reune las principales motivaciones de la
incorporacion de las Ciencias de la Computacion en la educacion obligatoria, como
permitirles a los estudiantes ser usuarios criticos y creadores de las herramientas
tecnologicas, a la vez que ejercitan sus capacidades de andlisis y resolucion de
problemas. Los argumentos a favor de esta postura y la fundamentacion de la inclusion en
este profesorado son cada vez mas fuertes en la comunidad y ya fueron mencionados en
el presente documento. Por este motivo, no nos interesa repetirlos, sino resaltarlos: en
este caso la importancia es doble, pues los futuros docentes ocupan, en este punto, el rol
de estudiantes que mencionamos anteriormente. Luego, deberan encarnar plenamente
esta postura que va mas alla de saberes especificos, para luego poder desarrollar con sus
estudiantes contenidos y actividades que contribuyan en esta direccion.

Retomemos otro de los argumentos centrales: el software esta presente en todos
los dispositivos computacionales que utilizamos, aun cuando no nos percatamos de ello.
Por eso, las materias de esta area articulan con las de otras mas especificas: por ejemplo,
para comprender cOmo un procesador ejecuta un programa primero es necesario conocer
gué es un programa; para describir con mas precision como se direccionan los mensajes
en Internet se pueden utilizar nociones de algoritmica; para explicar la eficiencia de una
base de datos hace falta conocer algunas estructuras de datos genéricas. Ademas, mas
alla de proveer herramientas conceptuales, la programacion es un area central de la
disciplina que requiere de mucha practica para poder dominarse.

El area le dard importancia a conocer, observar y analizar similitudes y
correspondencias entre conceptos generales en distintos lenguajes o herramientas. Para
esto, se trabajara con distintos lenguajes y paradigmas para poner de relieve distintos
conceptos. También sera un objetivo incorporar las denominadas “buenas practicas de
programacién”, pero no como un punteo de recomendaciones sino como el producto de
un analisis mas profundo y abstracto sobre los problemas y el proceso de desarrollo de
los programas. Ejemplo de estas habilidades deseadas son realizar divisiones pertinentes
en subproblemas o identificar nombres significativos en el momento de escribir los
programas.

OBJETIVOS

Que los cursantes sean capaces de:
e Escribir programas para resolver problemas simples y de complejidad intermedia.
o Razonar en distintos niveles de abstraccion sobre los problemas que tienen
que resolver y los programas que escriben para resolverlos.
o Comprender y adaptar soluciones conocidas a problemas clasicos.
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O

Conocer y utilizar “buenas practicas de programacion”.

Conocer los fundamentos necesarios para comprender el uso del software en otros

dispositivos computacionales.

CONTENIDOS MINIMOS

O

O

O

O

O

0 O O O O ©O

(@]

Programacion imperativa:

Lenguajes gréficos y textuales

Estructuras bésicas. Procedimientos y funciones

Compilacion e interpretacion. Cédigo fuente vs. Cédigo ejecutable.
Depuracion de programas.

Testing basico de programas simples.

Propiedades del cédigo:

Legibilidad, modificabilidad, correccion.

Estructuras de datos

Memoria dinamica y punteros.
Tipos abstractos de datos.
Estructuras lineales y arboles.

Algoritmos:

Estrategia y division en subtareas.
Procesamiento de listas.

Programacién multimedia e interactiva.
Recursividad.

Algoritmos de busqueda en listas y en arboles.
Algoritmos de ordenamiento.

Divide&Conquer y backtracking.

Introduccion a problemas sobre grafos.

e Analisis de algoritmos:

O

O

O

Introduccion a la complejidad algoritmica.
Precondiciones y postcondiciones.
Invariante de ciclo y funcion variante.

e Programacion orientada a objetos:

O

O

Encapsulamiento y modularidad.
Sistemas de tipado. Polimorfismo y herencia.
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Programacion 1

FUNDAMENTACION

Esta materia es la primera del &rea Programacion que deben cursar las y los
estudiantes y, por lo tanto, presenta nociones fundamentales de la disciplina sin suponer
conocimientos previos en la temética. Por este motivo se concentra en algunos aspectos
técnicos basales. También se enfatizan fuertemente algunos conceptos centrales que
atraviesan toda la disciplina, como la idea de algoritmo o estrategia de resolucion de
problemas. Si bien se trata de un curso introductorio, los contenidos y habilidades que se
trabajan serviran de bases para las siguientes materias, tanto en esta area como en otras,
donde se continuara, diversificara y profundizara su desarrollo.

El alcance de este curso abarca algunas herramientas centrales de la
programacion imperativa que estan presentes en la mayoria de los lenguajes y que,
ademas de ser accesibles para un/a programador/a principiante, se utilizan muy
frecuentemente. También se incluyen generalidades del funcionamiento de los lenguajes
de programacion, para comprender el recorrido desde la escritura del programa hasta su
ejecucion.

En cuanto al enfoque didactico, las y los estudiantes comienzan a programar
utilizando bloques graficos para poder prescindir de la ensefianza de la sintaxis rigida
mientras se familiarizan con los primeros conceptos. Mas adelante, trabajan sobre un
lenguaje textual, siendo acompafiadas/os en la transicion. Todo este trayecto se organiza
alrededor de la practica. Se propone un contexto en que las competencias técnicas
(propiciadas a partir de la resolucion de ejercicios o desafios de programacion) se
interrelacionan con las conceptualizaciones generales (suscitadas por la reflexion
conjunta sobre el proceso de elaboracién de soluciones y su analisis).

Uno de los conceptos generales mas importantes que se abordan en esta
instancia es el de la legibilidad, caracteristica de los programas que los hace mas faciles
de leer y comprender por una persona. Esta propiedad cae dentro de la categoria de
buenas préacticas de programacion, dado que resulta imprescindible para lograr
programas claros y faciles de entender, permitiendo el trabajo colaborativo y el
intercambio de ideas y soluciones. Este intercambio se da bajo la idea de "programa como
documento de trabajo", es decir, entender al texto de un programa como un elemento
sobre el que se plasma una propuesta que, al volverse visible, habilita la comunicacion y
la discusion de ideas.

También se considera un eje central pues ordena el proceso de elaboracion,
dirigiendo un analisis profundo, tanto del problema como de la soluciéon en construccion.
Se trabaja bajo la premisa de que un programa legible es el resultado final de plantear
una estrategia para un problema, identificar sus partes mas relevantes y colocarles
nombres adecuados que reflejen, de la manera mas fiel posible, en qué consiste cada
una. Este proceso, ademas de favorecer la claridad de los programas, alienta el
razonamiento en un nivel de abstraccion mas alto con el objetivo de facilitar la elaboracién
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de soluciones a partir de una comprension mas acabada del problema, la solucion
planteada y la propia préactica.

OBJETIVOS

Que los y las estudiantes sean capaces de:
e Utilizar un lenguaje de programacion para resolver problemas sencillos.

o Conocer las herramientas fundamentales de un lenguaje de programacion
imperativo y aplicarlas para resolver problemas sencillos.

o Interpretar programas sencillos para predecir su comportamiento sin
necesidad de ejecutarlos y detectar errores.

o Reconocer las correspondencias entre un lenguaje de programacion por
bloques y uno textual.

o Escribir programas legibles y valorar esta propiedad como una caracteristica
positiva de los programas o una buena practica de programacion.

o Aplicar técnicas de depuracion (debugging) y verificacion (testing) para
detectar y corregir errores en los programas.

o Conocer, de modo general, las caracteristicas de los compiladores y los
intérpretes, y sus diferencias.

e Razonar a distintos niveles de abstraccion sobre los problemas y sus soluciones.

o Entender la nocion de algoritmo como una estrategia para resolver un
problema.

o Expresar soluciones a situaciones computacionales en términos de
algoritmos.

o Identificar subproblemas relevantes dentro de un problema mayor y expresar
una estrategia para resolver este ultimo en términos de los primeros.

o Reconocer qué funcion cumplen los componentes de un programa e
identificar términos para nombrarlos que reflejen esta funcion.

o Intercambiar, comprender y discutir sobre programas y algoritmos simples
entendidos como soluciones a un problema.

CONTENIDOS MINIMOS

e Resolucién de problemas: algoritmo como estrategia y divisién en subtareas.
e Conceptos de programacion imperativa:
o Variables: tipos de datos, asignacion, acumuladores
Operadores y expresiones logicas
Alternativa condicional
Repeticion: simple y condicional
Primitivas, procedimientos y funciones con y sin parametros
o Entraday salida de datos
e Practicas de programacion: depuraciéon (debugging) y verificacion (testing).

O O O O
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e Funcionamiento de los lenguajes de programacion. Compilacion e interpretacion:
codigo fuente vs. cédigo ejecutable.
e Propiedades del cadigo: legibilidad.

Programacion 2

FUNDAMENTACION

El objetivo central de esta materia es que los estudiantes sean capaces de
plantear soluciones algoritmicas a problemas que requieran estructuras de datos lineales,
argumentar su correccién y programarlas. Esta nueva exigencia se apoya en la practica y
la familiaridad con los lenguajes de programacion que desarrollaron en la materia anterior
y, al igual que en esta, se prevé una intensa practica para conseguirlo. Ademas, se
introduciran las estructuras de datos para completar la presentacion de las herramientas
principales de programacion imperativa que comenzdé en el curso anterior.

Para lograr este objetivo se propone que los estudiantes resuelvan de manera
integral numerosos problemas sobre estructuras lineales. Es decir, deberan disefiar un
algoritmo, implementarlo y, finalmente, argumentar que el programa es correcto. En este
trayecto aparece la recursibn como una nueva manera de plantear algoritmos,
aprovechando la formulacion recursiva de las secuencias.

Ademas, se presentan los tipos abstractos de datos como una nueva abstraccion
sobre las estructuras de datos para ser utilizadas en la descripcion de los algoritmos a un
mas alto nivel que, ademas, se ilustra implementando algunos. En esta direccién de
abstraccion creciente, se utilizan las pre y post condiciones de los programas junto con el
concepto de invariante de ciclo y funcion variante para poder razonar y argumentar acerca
de la correccion de las soluciones.

A diferencia de Programacion 1, donde gran parte de la dificultad proviene del
dominio del lenguaje para expresar los desafios algoritmicos que se trabajan, en esta
materia aparecen por primera vez desafios algoritmicos cuya dificultad no radica en la
mera expresion de una estrategia, sino que también esta relacionada con el
descubrimiento de cudl es la estrategia apropiada.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:
e Desarrollar destreza algoritmica.
o Desarrollar e implementar algoritmos para resolver problemas sobre
estructuras lineales.
o Utilizar recursion en estructuras lineales como una estrategia diferente a la
iterativa para poder resolver problemas computacionales.
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e Ultilizar estructuras de datos en sus programas.
o Conocer estructuras de datos lineales (arreglos, secuencias, listas, pilas,
colas).
Trabajar sobre estructuras de datos que representen imagenes y texto.
Comprender como se pueden definir estructuras de datos mas complejas a
partir de otras mas simples, e implementarlas.
o Utilizar tipos abstractos de datos para razonar sobre las estructuras de datos
desde el punto de vista de su funcionalidad.
e Razonar sobre la correccidn de sus programas.
o Definir pre y post condiciones.
o Identificar el invariante de un ciclo y su funcion variante.
o Razonar y argumentar sobre la terminacién de un ciclo.
o Utilizar estas herramientas formales para argumentar sobre la correccion de
un programa.

CONTENIDOS MINIMOS

Conceptos de programacion imperativa: estructuras de datos lineales (arreglos,
secuencias, matrices, listas, pilas, colas) y registros (structs).
Algoritmia: disefio e implementacion de algoritmos para problemas sobre
secuencias. Iteracion y recursion.
Representacion de la informacion: representacién de datos complejos (texto,
imagenes, etc.).
Conceptos formales para razonar sobre los programas:

o Precondicion y postcondicion de un programa.

o Invariante de un ciclo y funcién variante.

o Tipos abstractos de datos: relacidon con la nocién de clase y objeto.

Implementacién a partir de otros tipos de datos.

Propiedades del codigo: correccion.

Programacién 3

FUNDAMENTACION

Esta materia da inicio a la segunda mitad del trayecto formativo en programacion.
Mientras que en la primera parte el objetivo fue la familiarizacién con el lenguaje, primero,
y con la elaboracion de algoritmos, después, en esta segunda parte se profundizara en
algunos temas que, si bien son especificos, representan las bases o sirven como punto de
partida para un espectro muy ancho de contenidos de la disciplina.

Uno de estos temas es la recuperacion de informacion de manera eficiente, es
decir, realizar busquedas en grandes volumenes de datos lo mas rapido posible. Se
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presentan algunas estructuras de datos fundacionales a modo de ejemplo, tanto de
implementacion como de analisis. Por otro lado, se continda la practica de elaboracion de
soluciones algoritmicas. Para esto, se introducen técnicas algoritmicas como los
esquemas de divide &conquer y backtracking y se presentan y se analizan algunos
algoritmos clasicos de ordenamiento. La interseccion de estos dos focos se produce en
los algoritmos sobre las estructuras de datos trabajadas (busqueda, insercion,
modificacion, etc.) y motiva la definicion de la complejidad temporal de un algoritmo para
poder compararlos en términos de eficiencia.

Estos contenidos obligan a trabajar y ensayar técnicas algoritmicas, recursion,
estrategias de organizacidon y representacion de datos en memoria, eficiencia y
complejidad algoritmica. El objetivo es que al finalizar la cursada las y los estudiantes
tengan un dominio solido de estos principios fundamentales para desarrollar una intuicion
mas ajustada sobre la gran variedad de fendmenos computacionales que se basan en
ellos. Ademas, estos conocimientos los habilitan a profundizar por su cuenta en base a
sus necesidades e intereses.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:
Conocer y ensayar principios fundamentales de disefio y analisis de algoritmos:
o Conocer y aplicar pertinentemente las técnicas algoritmicas de Divide
&Conquer y de Backtracking para elaborar soluciones algoritmicas.
o Conocer y analizar algoritmos clasicos de ordenamiento.
o Plantear e interpretar soluciones recursivas.
o Estimar la complejidad temporal en peor caso de un algoritmo.
Manejar principios fundamentales de estructuras de datos:
o Conocer y aplicar estructuras de datos tradicionales para almacenar y
recuperar datos de manera eficiente.
o Implementar estructuras de datos encadenadas (listas enlazadas, arboles) y
sus operaciones, utilizando punteros y referencias.
o Estimar la complejidad de las operaciones principales de una estructura de
datos.

CONTENIDOS MINIMOS

Conceptos de programacién imperativa: punteros y referencias.
Estructuras de datos: arboles, arboles binarios de busqueda, tablas de hash, tries.
Nocién de balanceo: importancia y presentacion de los algoritmos para arboles
AVL.

e Algoritmia:
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o Algoritmos sobre estructuras de datos. Busqueda binaria en arreglos,
operaciones sobre arboles de busqueda (busqueda, insercién, borrado y
modificacion).
Algoritmos de ordenamiento
Algoritmos de compresion (Huffman y LZW) + estrategias con pérdida.
Recursion, Divide &Conquer
o Backtracking

e Conceptos formales para razonar sobre los programas: Complejidad temporal.

Notacion O.

o O O

Programacion 4

FUNDAMENTACION

Los contenidos de este ultimo curso del area se organizan en torno a dos ejes,
gue sintetizan muchos de los aspectos fundamentales trabajados en las materias de
programacién. Por un lado, la programacion orientada a objetos propone un conjunto de
practicas y herramientas que permiten diseflar programas con muchas de las
caracteristicas deseables que se trabajaron anteriormente. Por el otro, se presenta la
teoria de grafos como un modelo general que permite obtener soluciones
computacionales a problemas muy diversos.

Trabajar con programacion orientada a objetos es una manera de darle forma y
sistematizar las “buenas practicas” sobre las que se predicoé antes. Por ejemplo: disefar y
definir una clase obliga a dividir en sub-tareas desde el punto de vista de las
responsabilidades; elegir buenos nombres permite utilizar los objetos de manera
polimorfica; establecer una jerarquia de clases y decidir donde ubicar cada método es un
proceso de abstraccion que implica distinguir comportamiento general de particular e
identificar sus relaciones. En este sentido, se ponen en juego explicitamente cuestiones
de modularizacion y cohesion, que permiten afrontar con mas solidez proyectos de
software de una escala mayor que la trabajada previamente. Con este objetivo, también
se problematiza la idea de ocultamiento de informacion como consideracion de disefio y
los sistemas de tipado como herramientas para detectar errores de programacién en
etapas tempranas.

Por otro lado, se incluyen tépicos de teoria de grafos de manera que las y los
estudiantes puedan utilizarlos para modelar y luego resolver una variedad mucho mayor
de problemas. De esta manera, se presentan definiciones fundamentales y se enuncian
problemas clasicos y algoritmos para resolverlos, con el objetivo de que sean
incorporados como recursos, ya para ser aplicados directamente o0 previamente
adaptados. Esta motivacion dirige el inevitable recorte de un area del conocimiento tan
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amplia: el objetivo es centrar el foco en los problemas y utilizarlos para presentar los
conceptos tedricos o las definiciones mas abstractas que también se incluyen. Por
ejemplo, se puede problematizar la intratabilidad a partir de comparar la dificultad entre
encontrar un circuito euleriano u otro hamiltoniano; o relativizar la necesidad de una
solucién exacta a costa de un exagerado tiempo de cdmputo a partir de un escenario
concreto del problema del viajante de comercio. En definitiva, la relevancia de los
contenidos mencionados en este disefio no se desprende de su importancia dentro de la
disciplina (que no es clara), sino de como pueden relacionarse entre ellos y con las otras
ideas que permiten trabajar.

De esta manera, queda presentada un area tedrica muy popular dentro de la
disciplina, ademas de practicas y herramientas técnicas muy frecuentes en la elaboracion
de software. Se espera que las y los estudiantes, a partir de construir estos saberes,
puedan ser interlocutores validos, tanto con sus pares como con la bibliografia, en dos
areas cuyas discusiones estan presentes muy frecuentemente.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:
e Ultilizar adecuadamente lenguajes tipados.
o Aprovechar el sistema de tipado para detectar errores en la etapa de
elaboracién del programa.
o Utilizar funciones polimérficas como una nueva herramienta de
generalizacion en un nivel superior de abstraccion.
o Definir jerarquias de clases para separar comportamiento comun de
especifico.
e Evaluar y tomar decisiones de disefio de programas.
o Valorar y ejercitar la modularizacion como una estrategia de divisién en sub-
tareas para organizar y simplificar los programas.
Valorar y ejercitar la cohesion a la hora de modularizar.
Valorar y ejercitar el ocultamiento de informacién para definir programas mas
facilmente modificables.
e Conocer y aplicar nociones de programacion orientada a objetos:
o Evaluary ejercitar definiciones de modelos para problemas en particular.
o Evaluary ejercitar definiciones de clases y subclases.
e Resolver problemas aplicando nociones de teoria de grafos.
o Modelar problemas utilizando grafos.
o Conocer problemas clasicos sobre grafos y algoritmos para resolverlos.
o Implementar y adaptar algoritmos genéricos sobre grafos a problemas
particulares, tanto exactos como heuristicos.
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O

Conocer y tener en cuenta la nocion de tratabilidad a la hora de decidir la
cantidad de esfuerzo de computo dispuesto a mejorar la calidad de la
solucién.

CONTENIDOS MINIMOS

e Propiedades del cédigo - Criterios de disefio: Modularizacién, cohesién,
ocultamiento de informacion. Modificabilidad.
e Programacion orientada a objetos:

O

Tipado: Sistemas de tipos como herramientas para detectar errores de
programacion. Motivacion y nocion de polimorfismo. Subtipado, nocion de
herencia y extension.

Nociones de clase, objeto e instancia.

Disefo e implementacion de modelos en un lenguaje con orientacion a
objetos.

e Teoria de grafos:

O

O

Grafos como modelos generales para diversos problemas.

Representacion de grafos en la computadora (matrices de adyacencia vs
listas de vecinos, etc).

Definiciones generales: grafos, aristas, nodos, pesos. Nocidn de conexion y
componentes conexas.

Problemas tradicionales sobre grafos. Por ejemplo, recorridos (en anchura 'y
en profundidad), caminos minimos, circuito euleriano vs. hamiltoniano, TSP.
Algoritmia: adaptacion y elaboracion de algoritmos sobre grafos.
Tratabilidad: Complejidad temporal polinomial. Nocion de clases de
problemas P, NP y NP Completo.

Algoritmos exactos vs heuristicas.

Area Infraestructura Tecnoldgica

FUNDAMENTACION

Las computadoras, tal como las conocemos ahora, se crearon con el propésito de
procesar informacion siguiendo una serie de instrucciones que denominamos programa.
Cuando hablamos de una computadora, ya no hablamos Unicamente de un dispositivo
con mouse Y teclado: smartphones, camaras digitales, dispositivos de control de acceso,
smartTV’s y la mayoria de los electrodomésticos son algunos de los tantos ejemplos de
dispositivos que son o contienen computadoras. Una vez mas queda en evidencia que
para comprender el funcionamiento de los objetos que nos rodean y poder operar y
decidir criticamente sobre ellos, es necesario entender como funcionan las computadoras.

Para explicar este funcionamiento, esta area estudia diferentes componentes
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donde intervienen, en conjunto, una infraestructura fisica y una l6gica. Los componentes
fisicos (el hardware) son dispositivos construidos con componentes electronicos; los
l6gicos (el software) son programas que determinan como deben funcionar esos
componentes fisicos. Para que estos dos grupos logren trabajar en conjunto es necesario
definir como se relacionan e interactdan. En definitiva, una pregunta central que el area
propone responder es “; cdmo es capaz una computadora de ejecutar un programa?”.

La primera materia del area, Organizacién y Arquitectura de computadoras aborda
el estudio de los componentes de hardware de una computadora y las formas de
organizacion mas frecuentes, tanto individualmente como en conjunto. La pieza de
software encargada de establecer una interfaz entre los componentes de ambas familias
es el sistema operativo. El estudio de este componente imprescindible implica conocer
algunos problemas fundamentales de administracion y organizacion de recursos y sus
soluciones, pero, sobre todo, permite tener un entendimiento mas acabado del
funcionamiento de los dispositivos computacionales ya que se los trabaja al nivel en que
se integran los dos componentes fundamentales mencionados: el hardware y el software.

Si bien no se trata de un dispositivo en particular, sino mas bien de muchos de
ellos interconectados, Internet es otro integrante permanente de nuestra experiencia
cotidiana, ya que soporta muchas de las herramientas que hoy son de uso comuin como,
por ejemplo, los buscadores de Internet, los servicios de mensajeria instantanea o los
servicios de streaming. Considerada como uno de los avances mas importante de las
ultimas décadas, esta gran red de computadoras requiere de una enorme infraestructura
fisica (que incluye tanto la estructura que conecta diferentes ciudades del mundo como
los centros de datos encargados de procesar los grandes volumenes de informacion que
vigjan por la red) y una infraestructura logica (un conjunto de protocolos que regulan la
comunicacion entre los diferentes dispositivos). La materia Redes informaticas y
Telecomunicaciones aborda el estudio de estos dos componentes y su relacién, de
manera que las y los cursantes puedan comprender cémo se produce el intercambio de
informacion que generamos a diario.

La forma en la que se organiza Internet tiene relaciones muy profundas con la
configuracion politica, econémica y social del mundo actual. Si bien estos temas se
abordaran en profundidad en la materia Tecnologia y Sociedad, Ciudadania Digital, en
esta area seran objeto de un acercamiento introductorio, poniendo el énfasis en sus
aspectos tecnoldgicos.

El area incorpora también el estudio de los Objetos Digitales Interactivos,
definidos como aquellos artefactos fisicos integrados por piezas de software, electronica y
mecanica, y son capaces de realizar acciones y/o percepciones sobre su entorno fisico,
gue se aplicaran como una forma de estudiar en la practica muchos de los conocimientos
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adquiridosy también, ayudar a que los estudiantes puedan construir conceptos sobre
distintos aspectos de las Ciencias de la Computacién a partir del disefio y prueba de
objetos tangibles.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Comprender cdmo hace una computadora para ejecutar un programa:

o Conocer y estudiar los distintos componentes de un sistema de cOmputo a
diferentes niveles de abstraccién (desde la electricidad que circula por un
circuito hasta un modelo general de arquitectura).

o Conocer y comprender el funcionamiento de los dispositivos fisicos mas
importantes de una computadora, tanto individualmente como sus
interacciones.

e Comprender como se ejecutan mdultiples programas en un dispositivo
computacional contemporaneo:

o Reconocer la necesidad de la existencia del sistema operativo y los
problemas que resuelve.

o Reconocer la incidencia del sistema operativo en la experiencia de uso de
los dispositivos computacionales.

e Analizar, detectar y diagnosticar el comportamiento de los dispositivos
computacionales contemporaneos:

o Identificar e interrelacionar las funciones de los principales componentes de
hardware.

o Conocer y aplicar herramientas de diagndstico del sistema operativo.

e Identificar la importancia de Internet en la gran mayoria de los usos que se hacen
cotidianamente de las computadoras y comprender su funcionamiento.

o Entender a Internet como una gran red de computadoras.

o Conocer los dispositivos fisicos que componen una red de datos.

o Conocer los protocolos que regulan el comportamiento de los dispositivos de
la red para que esta funcione correctamente.

o Conocer y analizar algunas de las aplicaciones mas frecuentes que utilizan
Internet como soporte.

e Disefar y crear Objetos Digitales Interactivos como recursos de ensefianza y de
aprendizaje.
e Ser usuarios criticos sobre los dispositivos digitales que se utilizan cotidianamente.

CONTENIDOS MINIMOS

Organizacion y Arquitectura de Computadoras
Modelos de arquitectura: modelo de Von Neumann y otras arquitecturas.
Componentes electrénicos fundamentales: compuertas logicas, circuitos
secuenciales, reloj. Frontera entre hardware y software.
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Representacién de la informacion a bajo nivel: representacion de nimeros enteros
y decimales.

Programacion a bajo nivel: lenguaje ensamblador y lenguaje de maquina. Ciclo de
instruccion.

Componentes de hardware fundamentales: CPU, memoria RAM, caché vy
dispositivos de almacenamiento. Componentes y caracteristicas principales.
Topicos avanzados: estrategias concretas de implementacién y optimizacién en
dispositivos de hardware (ej: microarquitectura, ejecucion fuera de orden, niveles
de caché, etc.)

Objetos Digitales Interactivos
Técnica y tecnologia.
Computacion fisica.
Conceptos basicos de electronica y electricidad.
Microcontroladores utilizados en la educacion basica.
Disefo y desarrollo de Objetos Digitales Interactivos.
Desarrollo y documentacion de proyectos.

Sistemas Operativos
Motivacion: sistema operativo como administrador de recursos e interfaz para el
hardware.
Estructura y componentes del sistema operativo: Kernel, drivers, llamadas al
sistema, interfaces.
Administracion de recursos, problemas derivados y soluciones usuales:
Administracion de CPU, scheduling, starvation. Administracién de memoria,
memoria virtual. Sistemas de archivos. Administracion de entrada / salida.
Arrangue del sistema operativo: BIOS, bootloader, multiarranque.
Entornos de virtualizacion.
Mecanismos de seguridad: Aislamiento. Desbordamiento de buffer y otras
vulnerabilidades descubiertas en sistemas de uso masivo. Malware.

Redes Informaticas y Telecomunicaciones
Fundamentos de redes de transmision de datos: Modelo de capas: fisica, enlace,
red, transporte y aplicacion. Herramientas de diagndéstico y monitoreo.
Internet: Implementacion del modelo de capas con tecnologias y protocolos en
particular, desafios y soluciones. Topologia. Aplicaciones.
Seguridad en Redes: Fundamentos de criptografia. Protocolos seguros. Ataques
usuales en redes.
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Organizacién y Arquitectura de Computadoras

FUNDAMENTACION

Se presenta el area a partir del estudio de los componentes fisicos mas
importantes de la computadora, sus caracteristicas principales y como interactian entre
si. Desde los impulsos eléctricos hasta la ejecucion de instrucciones intervienen una
diversidad de dispositivos electronicos que en su conjunto constituyen una computadora.
El alcance de este curso abarca una serie de conceptos fundamentales que permiten
entender su organizacién, arquitectura y funcionamiento.

Ademas, se propone realizar ejercitacion basica con algun lenguaje ensamblador
(ya sea propio de una arquitectura como x86 o de arquitecturas con fines didacticos) con
el objetivo de comprender, con programa concretos, cOmo se realiza el ciclo de instruccion
y cOmo se orquesta el comportamiento de todas las componentes de la arquitectura
involucradas en su ejecucion.

Por dltimo, se espera que las y los estudiantes logren una concepcion mas
concreta de los dispositivos de hardware mas relevantes y su funcionamiento, formando
una vision critica y mas profunda sobre los distintos dispositivos computacionales
disponibles.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Comprender como funciona el hardware para permitir la ejecucion de un programa:
o Conocer y comprender modelos generales de organizacion de
computadoras.
o Conocer y comprender los componentes de hardwarefundamentales
involucrados y sus caracteristicas.
Conocer como se representa la informacion a bajo nivel.
Reconocer que para que un programa pueda ser ejecutado por un
procesador debe estar expresado en lenguaje de maquina.
e Identificar el rol de cada componente dentro del sistema y como afecta cada uno a
su desempefio.
o Conocer como interactian los componentes durante la ejecucién de un
programa.
o Asociar caracteristicas técnicas de los componentes con su velocidad de
funcionamiento, tanto aislada como conjuntamente.
o Conocer algunas estrategias contemporaneas para resolver problemas de
performance.
e Elegir y valorar piezas de hardware en base a sus caracteristicas técnicas
principales en términos de necesidades concretas.
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CONTENIDOS MINIMOS

e Modelo general - Arquitectura de Von Neumann: componentes principales (CPU,
memoria principal, dispositivos de entrada y salida, y buses), funcionalidad y
relaciones entre ellos.

e Visién del hardware a nivel circuito: Compuertas logicas. Integracién dentro de
circuitos interesantes (ej: sumador, multiplexor, demultiplexor). Circuitos
sincronicos, reloj, frecuencia. Plaquetas programables: frontera entre software y
hardware, por ejemplo: FPGA.

e Representacibn de numeros: Enteros con y sin signo (binario estandar y
complemento a 2). Flotantes (precision y normalizacion). Problemas derivados de
la aritmética finita.

Lenguajes de bajo nivel: lenguaje de maquina, ensamblador y bytecode.
CPU: Unidad de control, registros, ALU. Frecuencia del procesador. Conjunto de
instrucciones, RISC vs CISC. Tamafio de palabra.

e Ciclo de instruccion: Fetch, Decode, Execute, Interrupt. Programa almacenado vs
programa cableado. Espacios de memoria del programa, pila.

e Memoria: Volatil vs no volatil. Direccionamiento. Frecuencia, latencia, capacidad.
Dispositivos de almacenamiento persistente: discos rigidos rotacionales, discos de
estado sélido, memoria flash. Jerarquia de memoria. Caché.

e Otras arquitecturas: Sistemas embebidos. Ejemplos de otras arquitecturas
(Harvard, ARM, etc.). Placas Digitales Programables.

e Topicos avanzados: microarquitectura (componentes internos del procesador: FPU,
SSE, banco de registros, ALUs, etc.) y microprogramacion, pipelining, prediccion de
saltos, ejecucion fuera de orden, multicore, niveles de caché, GPU.

Sistemas Operativos

FUNDAMENTACION

A partir del momento en que la capacidad de computo excedio las necesidades de
un unico usuario ejecutando un unico programa, surgio la preocupacion de aprovechar los
recursos de las maquinas para permitir la ejecucion de multiples procesos (ya sean de un
usuario o de varios de ellos). Por otro lado, la proliferacion de computadoras vino de la
mano de infinidad de dispositivos y modelos de hardware diferentes, lo que imposibilita a
guien programa conocer de antemano el hardware con el que interactuara su programa vy,
por lo tanto, utilizar instrucciones especificas para ello. La solucion a estos dos problemas
fue la creacion de una capa de software especifica para resolverlos. De esta manera,
surgieron los sistemas operativos como un intermediario entre los programas de usuario y
el hardware, tanto para administrar su uso como para homogeneizar su interfaz.

Estos dos problemas siguen presentes en situaciones que se suceden
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permanentemente en el uso cotidiano de los dispositivos computacionales. Por un lado,
trabajamos con mas de un programa a la vez, ya sea en una computadora de escritorio
(navegamos por Internet a la vez que escuchamos musica o tenemos un documento
abierto) como en un teléfono celular (utilizamos un cliente de mensajeria mientras
consultamos un mapa o reproducimos una cancion). Por el otro, queremos poder utilizar
los mismos programas (un mensajero instantaneo popular o el editor de texto con el que
nos sentimos mas comodos) en cualquier dispositivo, independientemente del hardware
con el que esté construido, es decir, sin importar si es nuestra computadora personal o
una prestada, o nuestro nuevo teléfono o el anterior.

Por lo tanto, nuestro vinculo con el sistema operativo en el uso de las
computadoras es permanente, lo que convierte a los contenidos de este curso en saberes
fundamentales para tener una vision mas profunda sobre el funcionamiento de los
dispositivos computacionales que nos rodean (incluyendo los dispositivos maviles).
Ademas, permiten comprender y predecir el comportamiento del sistema ante distintas
situaciones (por ejemplo, por qué funciona “mas lento” al abrirse muchos programas),
como también diagnosticarlo y resolverlo. Este aspecto practico atraviesa todos los
contenidos planteados, a partir de la presentacion y el trabajo con herramientas de
monitoreo y diagndéstico que ilustran los conceptos presentados en sistemas operativos en
funcionamiento sobre computadoras concretas en escenarios determinados. En esta
misma linea, si bien la mayoria de la practica se propone sobre computadoras de
escritorio por resultar mas comodas de utilizar, también se incluye el uso de aplicaciones
de monitoreo sobre dispositivos moviles para reforzar las similitudes entre todos los
sistemas.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:

e Conocer los sistemas operativos mas populares, tanto para computadoras
personales como para dispositivos maoviles, a partir de identificar y comparar en
ellos los conceptos trabajados.

e Reconocer la importancia de los sistemas operativos en la experiencia de uso de
los dispositivos computacionales contemporaneos.

o Reconocer al sistema operativo como una pieza de software fundamental
para el uso adecuado de los dispositivos de hardware que componen el
sistema.

o Reconocer la enorme similaridad entre los dispositivos moviles y las
computadoras de escritorio o portétiles.

o Reconocer al sistema operativo como administrador de recursos y como
intermediario homogéneo con el hardware diverso.

e Identificar comportamientos de los dispositivos computacionales asociados al
sistema operativo, explicarlos e intervenir para modificarlos.
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o Recuperar los saberes sobre distintos dispositivos de hardware trabajados
en cursos anteriores para comprender como determinan el funcionamiento
del sistema en su conjunto.

o Conocer los problemas que surgen a partir de la ejecucién concurrente de
distintos programas y las estrategias utilizadas para resolverlos.

o Conocer y utilizar herramientas de diagndstico del sistema.

CONTENIDOS MINIMOS

Generalidades y motivacion: Surgimiento de los sistemas operativos. Necesidad de
compartir recursos en el tiempo y en el espacio. El sistema operativo como pieza
fundamental de los sistemas de computo modernos (computadoras, dispositivos
moviles, etc.) que permite al usuario interactuar con la maquina y abrir multiples
programas al mismo tiempo. El sistema operativo como administrador de recursos
e interfaz homogénea con el hardware.

Estructura de un sistema operativo: kernel, drivers, llamadas al sistema (syscalls),
interfaz con el SO (gréfica, linea de comandos, remoto, etc.), aplicaciones.
Herramientas: linea de comandos (terminal en Linux/MacOS, Simbolo del sistema
en Windows). Rastreo de llamadas al sistema y drivers instalados (ej: strace, Ismod
en Linux).

Administracion de CPU: Procesos. Scheduling, starvation. Problemas clasicos de
sistemas concurrentes: deadlock, livelock. Herramientas: monitores del sistema
(enfocado en procesos), aplicaciones de monitoreo de sistema para dispositivos
moviles.

Administracion de memoria: Memoria virtual. Paginacion como estrategia de
caching. Swapping. Herramientas: monitores del sistema (enfocado en memoria),
aplicaciones de monitoreo para dispositivos moviles.

Sistemas de archivos: Organizacion jerarquica de archivos. Consistencia.
Estructuras de datos involucradas. Encripcion. Sistemas de archivos mas
frecuentes (NTFS, FATs, EXTs), nocidon de particion. Sistemas de permisos.
Herramientas: visor y editor de particiones y sistemas de archivos (ej: gparted en
Linux), visor y editor de permisos (ej: II°, chmod, chown en Linux).

Administracion de Entrada/Salida: Polling vs Interrupciones. DMA. Nocion de bus y
arbitraje. Herramientas: monitores del sistema (enfocados en E/S) (ej: dstat en
Linux).

Arrangque del SO: BIOS y configuraciones fundamentales (ej: overclocking, orden
de booteo), SO loader, multiarranque (ej: dual-boot). Herramientas: USB-
Booteable, gestores de arranque.

Entornos de Vvirtualizacion: Maquinas virtuales, contenedores. Herramientas:
softwares de virtualizacion.

5 El comando Il es un alias de “Is -al” definido en algunos sistemas Linux.
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e Mecanismos de seguridad: Mecanismos de aislamiento entre procesos. Roles de
usuario. ASLR. Desbordamiento de buffer (buffer overflow) y contramedidas (ej:
canarios). Ejemplos célebres de vulnerabilidades descubiertas en sistemas de uso
masivo. Virus y antivirus.

Redes Informéticas y Telecomunicaciones

FUNDAMENTACION

Esta materia se concentra en introducir algunos conceptos fundamentales de
redes informaticas, tomando como eje tematico central el estudio de Internet, los
elementos que la componen y los diferentes actores que intervienen en su
funcionamiento.

Internet es el soporte tecnologico sobre el cual nos comunicamos hoy en dia,
compartimos informacion, realizamos diferentes tipos de busquedas y consumimos
contenido multimedia (musica, peliculas y series, streaming, etc.). Por esto, es necesario
comprender conceptos especificos de redes de datos para explicar el funcionamiento de
gran parte de los dispositivos, herramientas y aplicaciones con los que interactuamos de
forma cotidiana, asi como entender el camino que recorre la informacion involucrada y los
diferentes problemas y desafios que esto implica. La materia se propone introducir a las y
los cursantes en estos saberes para que puedan construir una vision mas profunda sobre
estos fendmenos tan frecuentes. Con este objetivo, se trazaun recorrido sobre las redes
de datos, introduciendo diferentes herramientas de software que permitan llevar a la
practica gran parte de los conceptos presentados.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:
e Tener una vision mas profunda y sistémica sobre la infraestructura y el
funcionamiento de Internet.
o Conocer los fundamentos de la organizacién de las redes de datos.
o Conocer los elementos que componen Internet e identificar las funciones
gue desempefia cada uno dentro de todo el sistema.
o Observar el funcionamiento de Internet utilizando herramientas de monitoreo
y diagnéstico de redes
o Identificar y comprender como funcionan los servicios y aplicaciones que
utilizan Internet (ej: web, mensajeria instantanea, P2P, etc.).
o ldentificar el rol de Internet como red soporte y diferenciarlo de los servicios
y aplicaciones que se utilizan sobre ella.
e Conocer y valorar distintos métodos de comunicacién segura:
o Tomar conciencia que utilizar Internet implica la circulacién de datos propios
por canales desconocidos y los riesgos que ello conlleva.
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o Conocer algunas de las técnicas que se utilizan para encriptar informacién y
para asegurar autenticidad e integridad de los datos.

o Comprender como pueden intervenirse los mecanismos de funcionamiento
de Internet para perjudicar su funcionamiento y vulnerar informacién de los
usuarios.

e Abordar las tensiones geopoliticas y econdmicas que existen en torno al
funcionamiento, control y direccion futura de Internet.

CONTENIDOS MINIMOS

e Fundamentos de redes de transmision de datos - Modelo de capas:

o Nivel fisico: medios de transmision (cable de cobre, fibra 6ptica, medios
inalambricos, etc).

o Nivel de enlace: modulacion (ej: amplitud, frecuencia, fase) y codificacion (ej:
NRZ, Manchester, etc.) de sefales. Control de errores. Enlaces cableados
vs. enlaces inalambricos (ej: Ethernet vs Wi-Fi). Direccion fisica.

o Nivel de red: protocolo IP, motivacion, direccion IP publica y privada, nocion
de red y subred, ISP, direccion IP estatica vs. dinamica (DHCP).
Conmutacion de paquetes. Enrutamiento: algoritmos, importancia del
enrutamiento dinamico y descentralizado, robustez. Routers y gateways.

o Nivel de transporte: protocolo TCP, motivacién, pérdida, reordenamiento,
confiabilidad, congestidn, establecimiento (3-way handshake) y persistencia
de conexion. Protocolo UDP, diferencias con TCP y aplicaciones. Puertos.

o Herramientas de monitoreo y diagndstico: ping, traceroute, sniffers, etc..

e Internet:

o Infraestructura fisica: cables submarinos, enlaces satelitales, conexiones
moviles. Métricas de desempefio: ancho de banda, latencia, throughput.
Topologia, backbone..

Protocolos: Aspecto histérico de la combinacién de protocolos TCP/IP.
Aplicaciones: Web vs. Internet. Protocolo DNS. Protocolos HTTP y HTTPS.
Modelo cliente/servidor y P2P. Arquitectura web tipica: infraestructura,
componentes, lenguajes mas comunes, etc.

e Seguridad en Redes: fundamentos de criptografia clasica. Introduccion a la
criptografia asimétrica. Protocolos basados en algoritmos de clave publica y
privada, y ejemplos de uso: HTTPS, firma digital, certificados, etc. Ataques usuales
en redes.

Objetos Digitales Interactivos

FUNDAMENTACION

El disefio y desarrollo de dispositivos electronicos digitales estuvo antiguamente
destinado a profesionales de disciplinas afines a la electrénica. El costo y la disponibilidad
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de las herramientas y elementos necesarios para el desarrollo, incluso de prototipos de
estos artefactos, impedia que profesionales de otras areas puedan tener la posibilidad de
poner a prueba ideas o productos. En la actualidad estos dispositivos se han vuelto cada
vez mas complejos permitiendo que cuenten con procesadores capaces de ejecutar
programas escritos en lenguajes de alto nivel. Al mismo tiempo, las interfaces de
hardware se han hecho también mas accesibles, tanto en costos como en complejidad,
permitiendo que personas con conocimientos basicos de la electrénica digital sean
capaces de construir prototipos complejos. Por otro lado, el crecimiento del movimiento
del hardware libre (disefios abiertos de objetos y artefactos electrénicos) ha permitido el
desarrollo de plataformas abiertas de realizacion de prototipos y de asesoramiento a
guienes deseen comenzar a incursionar en esta tematica. En las instituciones educativas,
esta realidad también esta presente. En particular, desde la robdtica educativa en la
educacion béasica ya se estan realizando experiencias de ensefianza y de aprendizaje.

Definimos a un objeto digital interactivo (ODI), como un artefacto fisico que,
gracias a un programa de software, a una configuracion electronica y a un conjunto de
partes mecanicas, es capaz de realizar acciones y/o percepciones sobre su entorno fisico.
Ejemplos de este tipo de objetos pueden ser: estaciones meteorologicas, juegos
electronicos (Pinball, Simon Dice, entre otros), maquinas de control numérico (CNC),
semaforos, sistemas de riego automatico, sistemas de control de contaminacion sonora,
plataformas robdticas, luces automaticas, marionetas electrénicas, etc. El alcance de este
tipo de objetos es amplio, dia a dia se expande debido a la aparicion de nuevas
maquinas, herramientas, y materiales y técnicas. La creacion de un objeto digital
interactivo incluye, por lo tanto, problemas que tienen que ver con software, con
electronica, con disefio de objetos, con prototipos y con la necesidad de trabajar en grupo
debido a la confluencia de tecnologias y areas de conocimiento.

Cuando se programa un artefacto, se aprenden conceptos de Ciencias de la
Computacion, en particular resolucion de problemas y algoritmica aplicada. Es una
manera educativa de aplicar y ejercitar conceptos relacionados con el pensamiento
computacional; cuando se ensambla un circuito electronico, se produce un acercamiento
basico a la electrénica digital en funcion de adquirir nociones elementales y cuando se
disefia un objeto, se ponen en practica cuestiones técnicas que tienen que ver con la
mecanica y las dimensiones de los artefactos, como asi también con la fabricacién digital
y los materiales involucrados.

Al diseflar un prototipo de OID se estd creando una solucién posible a un
problema planteado, para ello los estudiantes realizan aproximaciones parciales e
incrementales. Desarrollan técnicas y ponen en practica metodologias y procesos que
tienen que ver con el disefio avanzado de objetos. De esta forma, se practica un hacer
critico en los disefios, poniéndolos a prueba y adaptandolos a sugerencias u
observaciones.
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En cuanto al trabajo en grupo, las tareas multiples a desarrollar en un proyecto de
disefio y creacién de un ODI, favorecen la conformacion de grupos de trabajo que tengan
intereses y habilidades distintas. Si bien, en principio esto significa que en un mismo
proyecto puede existir trabajo cooperativo (entendido como partes que trabajan en tareas
diferentes de forma paralela de un mismo problema) también existen también instancias
de trabajo colaborativo (entendido como el trabajo concurrente donde el aporte de las
partes contribuye a una misma tarea), las cuales estan generalmente relacionadas con el
disefio global y la validacion de la soluciéon. Esta manera combinada de trabajo colectivo
implica un proceso de aprendizaje entre pares, donde la busqueda de ideas
consensuadas para solucionar pequefios problemas supera al trabajo individual. Por otro
lado, este enfoque de trabajo colectivo educativo, basado en problemas de disefio y
creacion de artefactos, permite tender puentes con distintas areas del conocimiento y sus
correspondientes espacios curriculares, facilitando la intervencién de otros docentes y el
intercambio de saberes.

OBJETIVOS

e Como objetivo principal:

o Desarrollar saberes y habilidades necesarias para diseflar y construir
prototipos de artefactos digitales interactivos simples y aplicarlos a la
resoluciéon de problemas.

e Como objetivos secundarios:

o Reconocer la importancia de la tecnologia en la sociedad y su relacion con
las personas.

o Comprender el concepto de Objeto Digital interactivo. Describir sus
caracteristicas, partes y modo general de funcionamiento.

o Conocer y experimentar el funcionamiento de los dispositivos electrénicos
basicos utilizados para el desarrollo de Objetos Digitales Interactivos con
fines educativos.

o Disefar, construir y evaluar objetos digitales interactivos que presenten
enfoques creativos y a su vez, se relacionen con probleméaticas del entorno
de los estudiantes.

o Documentar y comunicar ideas, reflexiones y soluciones arribadas en los
proyectos realizados, a partir de utilizar un lenguaje, medios y recursos
adecuados.

CONTENIDOS MINIMOS

e Técnica y tecnologia: Los procesos tecnoldgicos, los medios técnicos y la
tecnologia como proceso sociocultural. EI pensamiento técnico orientado a la
resolucién de problemas.
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e Computacion fisica: Concepto de Objetos Digital Interactivo: caracteristicas, partes,
modo de funcionamiento. Clases de objetos. Los recursos libres (open software y
hardware) y las comunidades de aprendizaje en torno a los Objetos Digitales
Interactivos.

e Conceptos de electricidad y electronica basicos para el desarrollo de artefactos
simples. Creacion de un circuito electronico simple. Técnicas elementales de
construccién de artefactos digitales. Nociones basicas de procesamiento de
sefiales y digitalizacion.

e Microcontroladores utilizados en la educacion basica: caracteristicas, prestaciones,
casos de uso y programacion. Sensores Yy actuadores basicos: tipos,
caracteristicas generales, formas de conexion y de programacion.

e Diseflo y desarrollo de Objetos Digitales Interactivos. Metodologia para el
desarrollo de proyectos.

e Documentacion de proyectos: qué se documenta, por qué y como. Plataformas
para asistir a la documentacion. Licencias basicas. La comunicacion de los
proyectos: medios y técnicas.

Area Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital

FUNDAMENTACION

Desde el comienzo de la historia de la humanidad el desarrollo social y econémico
de las distintas civilizaciones de nuestro mundo han estado vinculadas a los distintos
procesos de intervencion humana sobre el medio natural. Primero, desde las labores
artesanales, fue la técnica, luego la ciencia y finalmente el encuentro virtuoso entre ambas
gue dio paso a la tecnologia. Desde los dias de la revolucion industrial hasta la fecha gran
parte de nuestro mundo ha cambiado de forma radical, a un ritmo acelerado que parece
crecer sin solucion de continuidad. Nuevos materiales, artefactos, instrumentos de
observacion, herramientas y maquinas, formas de produccion, modos de distribucién y
comunicacion y nichos de mercado, entre los principales elementos que posibilitan
extender y desarrollar el mundo natural, han surgido de manera creciente estos ultimos
doscientos afios.

Esta materia aborda el analisis e impacto de la tecnologia en la configuracion
politica, social y econdmica del mundo actual a partir de dos conceptos principales:
Ciudadania Digital y Tecnologia y Sociedad. Atravesando por diferentes situaciones a las
gue se enfrenta un usuario de la tecnologia (inesperadas, en general), se analizan los
diferentes riesgos e implicancias que presenta el uso de las nuevas tecnologias,
centrando la mirada sobre temas relacionados a: como se habita el espacio digital, en una
sociedad donde los algoritmos pasan a ser el centro de la mediacion con las pantallas
multiples y asi influir significativamente en nuestras vidas; qué riesgos se enfrentan hoy
nuestros nifios y jovenes en sus interacciones con sus pantallas y como se acompafia a
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nuestros estudiantes a ejercer una ciudadania digital, entendida como la extension de su
ciudadania tradicional sobre el ciberespacio, territorio donde también tienen derechos y
obligaciones.

Los contenidos desempefian un papel importante para la formacién de los
ciudadanos, porque, por una lado, les permiten comprender de una manera amplia y
critica el mundo que habitan, y por otro lado, desarrollar capacidades en torno a cémo
habitarlo de una manera mas segura, ética y responsable a la vez. De este modo, es
posible entender, entre otras cosas, las diferentes politicas que hay detras del software
gue utilizamos cotidianamente, el uso que se le da a la informacion compartida en
Internet, cual es el rol del Estado, de los particulares y de las corporaciones en estas
situaciones.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:

e Comprender el rol de la ciencia y la técnica en la evolucion de las sociedades en
funcidn de desarrollar una posicion critica en relacion a las decisiones del hombre y
las aplicaciones de la tecnologia.

e Promover el interés por vincular la ciencia con las aplicaciones tecnoldgicas y los
elementos de la vida diaria, utilizando los conocimientos sobre las relaciones entre
tecnologia y sociedad para comprender mejor los problemas del mundo.

e Comprender y valorar la evolucion de la tecnologia digital a partir de la
conformacién del nuevo paradigma tecnolégico denominado “informacionalismo” y
de la estructura social relacionada denominada “sociedad red” y sus implicancias
en el ambito productivo, social, cultural y politico.

e Comprender el problema del poder y control que habitualmente se ejerce en el
ciberespacio, como asi también los problemas relacionados con la gobernanza de
Internet.

e Comprender y valorar la expansion de la propiedad intelectual a partir del
establecimiento del paradigma tecnoldgico “informacionalismo”.

e Analizar como los algoritmos estan presentes en la vida diaria de las personas y
gué efectos potenciales producen.

e Comprender y valorar los principales riesgos a los que estan expuestos los nifios y
jovenes en la red.

e Comprender e interpretar el concepto de ciudadania digital como un conjunto de
derechos de los nifios y los jovenes.

CONTENIDOS MINIMOS

e Tecnologia y sociedad:
o Conceptos: ciencia, técnica y tecnologia. Evolucién.
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o Concepciones sobre la relacion tecnologia-sociedad: instrumental,
esencialista y critica.

o Soberania cientifica y tecnoldgica.

e Informacionalismo y sociedad red:

o Pasaje de la sociedad industrial a la pos-industrial: informacionalismo y
sociedad red. Origenes y evolucion.

o Convergencia digital, de la comunicaciéon de masas a la autocomunicacién
de masas.

o Aspectos laborales y econdmicos que caracterizan la era digital (trabajo
informacional, terciarizacién, financierizacion, integracion).

e Poder y control sobre las tecnologias y la informacion:

o La propiedad, la arquitectura y la gobernanza de Internet. El rol del estado y
las corporaciones. El problema del poder, el control y la vigilancia en las
redes. Neutralidad en la red.

o Propiedad intelectual y derechos de autor. Modelos de licencias de
proteccion: Copyright, Copyleft, CreativeCommons, GNU, etc. Software libre.

o Los datos personales y su comercializacion: términos y condiciones. Etica
de los algoritmos (buscadores, redes sociales, sistemas de recomendacion,
etc.). Filtros burbuja.

e Riesgos en lared:

o Navegar en la Web: Surface Web, Deep Web y Dark Web. Darknets.

o Ciberbullying, Sexting y Grooming: caracteristicas, identificacion vy
consecuencias. Rol del adulto. Asesoramiento y denuncias.

o Usos excesivos de las pantallas. Factores de riesgo.

e Desarrollo de la ciudadania digital:

o Identidad digital y reputacion en la red. Gestion de la privacidad. Derecho al

olvido. Huella digital.
Concepto de Ciudadania Digital. Promocion de su desarrollo desde la nifiez.
Convivencia digital. Derechos del Nifio en la era digital (ONU y UNICEF).
Rol del adulto.

o Voto electrénico.

Area Fundamentos Matematicos de las CC

Matematica Discreta

FUNDAMENTACION

La matematica discreta centra su interés en ciertos fenbmenos discretos tales
como las estructuras algebraicas posibles a partir de conjuntos finitos numéricos o
también los fendmenos de recurrencia. La programacion se apoya en estas nociones: la
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comprensién de un problema y el disefio de su resolucion a través del desarrollo de un
algoritmo que permita realizar los calculos necesarios o las operaciones requeridas es un
escenario frecuente para quien desarrolla programas; también lo es el estudio de
algoritmos sus alcances y sus posibles transformaciones. La matematica discreta y sus
aportes contribuyen a comprender y desarrollar lenguajes de programacion.

OBJETIVOS

- Comprender el funcionamiento de estructuras algebraicas vinculadas al disefio de
algoritmos.

- Comprender el uso y el alcance de la recursividad.

- Afianzar el razonamiento l6gico y las capacidades de abstraccion, reduccion,
deduccion y simplificacion, utilizados en el tratamiento informatico de los
problemas.

CONTENIDOS MINIMOS

1.- Introduccién a la Teoria de Numeros: Divisibilidad. El Algoritmo de la Division.
NuUmeros primos. Maximo comun divisor y minimos comun multiplo. Algoritmo de Euclides.
Teorema fundamental de la aritmética. Congruencias.

2.- Conjuntos, relaciones y Funciones. Operaciones entre conjuntos y sus
propiedades. Funciones: concepto y clasificacion. Composicion de funciones. Funciones
biyectivas. Relaciones de orden.

3.- Logica Proporcional clasica y de Predicados de Primer Orden. Proposiciones.
Notaciones y Conectivos. Operaciones proposicionales. Leyes de la Logica. Principio de
Dualidad. Implicaciones asociadas y Razonamiento deductivo valido. Funciones
proposicionales y su cuantificacion. El lenguaje formal: concepto y ejemplos. Sintaxis,
semantica, propiedades deseables de los lenguajes.

4.- Relaciones de Recurrencia Definiciones recursivas- Los Numeros de
Fibonacci. Resolucién de las relaciones de Recurrencia por Iteracion. Relacion de
Recurrencia Homogénea, Lineal, de Primer Orden, con coeficientes constantes. Principio
de Induccion.

5.- Estructuras Algebraicas Finitas: Grupo y Subgrupo- Isomorfismos vy
Automorfismos Homomorfismos. Algebra de Boole: concepto, leyes y propiedades
adicionales.

Probabilidad y Estadistica

PROPOSITOS

.-Ofrecer situaciones de estudio a través de los cuales los estudiantes puedan
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concebir a la Teoria de la probabilidad como un marco formal para modelar la
incertidumbre, y logren comprender a la vez que la estadistica procura estimar
caracteristicas asociadas a los mecanismos que dan origen a incertidumbre en contextos
diversos.

-Presentar los conceptos bésicos de probabilidad y algunos de sus mas
importantes resultados: la ley de los grandes numeros y el teorema central del limite,
reflexionando acerca del cambio de concepcidon que introducen los modelos
probabilisticos frente a los modelos deterministicos.

.- Introducir a los estudiantes en el problema de la estimacion, enfatizando en la
necesidad de cuantificar la incerteza asociada a cada procedimiento de estimacion.

.- Desarrollar diferentes actividades de simulacion y analisis de datos, a través de
las cuales los estudiantes puedan comprender que la experimentacion computacional
resulta una herramienta muy util a la hora de desarrollar la intuicion en (este tipo de
problemas). El ambito de los problemas y modelos probabilisticos.

CONTENIDOS MINIMOS

.- Experimentos aleatorios: idénticas condiciones y diferentes resultados en
distintas repeticiones del experimento. La teoria frecuentista de las probabilidades. La
regla aditiva. Espacios finitos y espacios equiprobables.

.- Probabilidad Condicional. Teorema de la Probabilidad Total. Teorema de Bayes.
Independencia.

.- Variables aleatorias como observable. Distribuciones discretas y continuas
(uniforme, exponencial, normal). Esperanza. La varianza y el error standard como
medidas de dispersion en torno a la esperanza. La volatilidad.

.- Vectores aleatorios. Simulacion de variables aleatorias (diferentes
distribuciones) con la computadora. Comparacion de tablas de frecuencias relativas con
probabilidades tedricas.

.- Los Fundamentos de la probabilidad. Experimentacion computacional del
comportamiento del promedio para valores generados bajo diferentes modelos. Ley de los
Grandes Numeros: la convergencia de las frecuencias relativas y los promedios se
transforma en teorema. Teorema Central de Limite: la distribucién de la suma (y de los
promedios) se aproxima bien con la distribucién normal.

.-Estadistica Descriptiva. Medidas de resumen y de dispersién. Tablas de
frecuencia e histogramas. Analisis Exploratorio de Datos. Recoleccion y analisis de datos.
Elaboracion y validacién de conjeturas. Utilizacion de bases de datos educativos como
fuente de problemas a estudiar.

.- Estimacién. Estimacion de cierto valor (parametros) poblacional utilizando datos
de una muestra. La variabilidad de la estimacion. La distribucién del estimador. Error
cuadrético --Sesgo y varianza (exactitud y precision). Estimacion por intervalos.
Simulacién computacional. Estudio de la proporcion de veces que se atrapa al valor de
interés en datos generados, donde se conoce el verdadero valor de interés.
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Area Datos

FUNDAMENTACION

La utilizacion de maquinas para la manipulacién de datos en cantidades y tiempos
gue exceden las posibilidades humanas existe, por lo menos, desde finales del siglo XIX.
A partir de la aparicidon y popularizacion de las computadoras este uso se torna mas
frecuente y su alcance crece de la mano del poder de computo disponible a partir de las
mejoras tecnoldgicas. Sin embargo, con la abundancia de dispositivos computacionales
conectados a Internet (y la informatizacion de otros fendmenos cotidianos, como los
pagos mediante medios electronicos o el uso de boleto electrénico en el transporte
publico, por ejemplo) se habilita la recoleccion masiva de enormes voliumenes de datos y,
por lo tanto, surge la necesidad de nuevas soluciones para su almacenamiento,
organizacion y analisis.

De la misma manera en que resultdé sorprendente poder buscar casi
inmediatamente un nimero de teléfono entre todos los usuarios del pais, tltimamente nos
sorprende la capacidad de los sistemas informaticos de conocer nuestros habitos y
predecir algunas de nuestras acciones (como la recomendacion de peliculas o productos
en plataformas online), ademas de imitar comportamientos tipicamente humanos (por
ejemplo, reconocer imagenes o jugar juegos de estrategia).

Los cursos de esta area estan orientados a explicar técnicamente estos
fendbmenos, continuando con la premisa de desmitificar el comportamiento de los
dispositivos electronicos. Por un lado, se estudian herramientas tecnoldgicas que
permiten el almacenamiento de datos y su posterior recuperacion -a partir de distintos
criterios- en distintas escalas. Por otro, se incluyen contenidos de ciencias de datos e
inteligencia artificial para comprender como, solo a partir de un analisis muy ingenioso
pero mecanico de estos datos, se consiguen estos comportamientos sorprendentes de las
computadoras.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Utilizar una base de datos de escala mediana.
o Utilizar una base de datos relacional para guardar y recuperar informacion,
tanto aislada como incorporada a un programa.
o Dimensionar el costo temporal de las operaciones de busqueda en una base
de datos y comprender las técnicas utilizadas para reducirlos.



UNIVERSIDAD
PEDAG 6 GICA “2020 - Afio del General Manuel Belgrano”
NACIONAL

e Identificar el rol fundamental de la recoleccion, el almacenamiento y el andlisis de
datos a gran escala en el funcionamiento de los dispositivos electronicos
contemporaneos y en el negocio de las grandes empresas informaticas.

o Distinguir los comportamientos de los dispositivos electronicos que se deben
al procesamiento y andlisis masivos de datos (y no a la inteligencia de las
maquinas).

o Comprender, de manera general, algunas de las aplicaciones mas
frecuentes del aprendizaje automatico, como el procesamiento de lenguaje
natural o el andlisis de imagenes.

o Conocer algunas de las técnicas mas frecuentes para almacenar y procesar
grandes volumenes de datos.

o Ejercitar y valorar la visualizacion y exploracion de los datos como una
primera instancia de analisis.

o Conocer y ejercitar las generalidades del proceso de construccion de un
modelo de aprendizaje supervisado y no supervisado.

Asignarlevalor a los datos y, por consiguiente, importancia a su proteccion.
Reconocer el potencial economico de la recoleccion, almacenamiento,
intercambio y procesamiento de los datos.

CONTENIDOS MINIMOS

e Almacenamiento, recuperacion y procesamiento de datos:

o Escala mediana - Bases de datos relacionales: Nocion de relacion, claves.
Consultas: lenguaje SQL, estrategias de resolucién y optimizacion.
Estructuras de datos para indices. Integracion con otros programas.

o Tépicos actuales de bases de datos a gran escala: Estrategias no
relacionales, bases de datos distribuidas, procesamiento de grandes
volumenes de datos.

e Ciencia de Datos:

o Exploracién, visualizacion y preparacion de datos: técnicas de exploracion y
visualizacion. Trabajo con datos de alta dimensionalidad. Ingenieria de
atributos.

Nociones generales de problemas y modelos de aprendizaje automatico.
Aprendizaje supervisado: Problemas de clasificacion y de regresion.
Desempefio y evaluacibn de modelos: métricas, sobreajuste, validacion
cruzada. Arboles de decisiéon. Ensamble de modelos. Regresion lineal.
Regresion logistica. Introduccion a las redes neuronales y deeplearning.
Aprendizaje no supervisado: Clustering.

Introduccion a tépicos avanzados de Inteligencia Artificial: Aprendizaje
reforzado, procesamiento del lenguaje natural, sistemas de recomendacion,
etc.
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Bases de Datos

FUNDAMENTACION

Aun cuando no sea evidente, la mayoria de nuestras interacciones con el mundo
tecnoldgico involucran accesos o consultas a bases de datos de diferentes escalas. Por
ejemplo, al efectuar un ingreso con usuario y contrasefia deben compararse los valores
provistos con los almacenados al momento del registro (para lo cual, ademas, deben
encontrarse los del usuario en particular entre todos los registrados); al trabajar sobre un
documento compartido en “la nube”, debe encontrarse su texto entre todos los otros
almacenados; al consultar una aplicaciéon de mapas, deben obtenerse los nombres de las
calles y otros hitos relevantes que vayan a ser dibujados, etc.

Este curso se centra en las soluciones tecnolégicas para el problema del
almacenamiento, la recuperacion y el procesamiento de datos en escalas medias y
grandes. Para las primeras se propone un enfoque mas practico, dada la facilidad con la
gue se pueden reproducir estos escenarios mientras que el objetivo de lo segundo es
presentar las practicas y herramientas fundamentales que hacen posible el
almacenamiento de enormes volumenes de datos con disponibilidad permanente desde
cualquier lugar del mundo.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:

e Disefar una base de datos relacional sencilla y expresar este disefio en un modelo
de datos.
Almacenar y recuperar datos en una base de datos relacional sencilla.
Dimensionar el costo temporal de recuperar informacion, teniendo en cuenta la
velocidad de funcionamiento de los distintos dispositivos de almacenamiento y la
utilizacion de estructuras de datos auxiliares.
Escribir e interpretar programas que usen de bases de datos de manera sencilla.
Explicar, a nivel general, pero utilizando conceptos y herramientas técnicas
concretas, como funcionan los sistemas contemporaneos de almacenamiento
masivo de datos con alta disponibilidad.

CONTENIDOS MINIMOS

e Escala mediana: Bases de datos relacionales:
o Tablas, columnas. Nocion de relacion. Nocién de modelo de datos.
Diagrama de Entidad-Relacion.
Clave primaria y clave foranea. Integridad referencial.
Consultas. Lenguaje SQL. Operacion de join.
Estrategias de resolucion y costo de consultas. Importancia de minimizar la
cantidad de accesos a disco.

O O O O



UNIVERSIDAD
PEDAG 6 GICA “2020 - Afio del General Manuel Belgrano”
NACIONAL

o Importancia y nocién de transaccion, ACID.
o Interacciones elementales con bases de datos dentro de otros programas.
o Estructuras de datos para indices: Por ejemplo: Arboles B, Hashing.
e TOpicos actuales de bases de datos a gran escala: Por ejemplo: estrategias no
relacionales, bases orientadas a documentos, bases de datos distribuidas,
replicacion de la informacion, procesamiento de grandes volumenes de datos.

Ciencia de Datos e Inteligencia Artificial

FUNDAMENTACION

Gracias al enorme crecimiento del poder de computo disponible, asi como de la
capacidad de almacenamiento masivo de datos, las técnicas de aprendizaje automatico y
sus aplicaciones en productos computacionales con comportamientos sorprendentes
estan en auge. Esta materia intenta echar luz sobre estos fendbmenos para insistir con la
vision concreta y desmitificada de las computadoras.

En esta direccion, en vez de presentar un panorama superficial de las técnicas
mas populares, se elige profundizar en algunos conceptos fundamentales de aprendizaje
supervisado a través de los arboles de decision. Esto se debe a la simplicidad de estos
algoritmos, cuyo funcionamiento no depende de construcciones matematicas complejas vy,
por lo tanto, puede ser analizado significativamente por estudiantes no especialistas en la
materia. Ademas, se propone la practica y aplicacién de estas técnicas sobre datos reales
para verlas en funcionamiento, aunque en escenarios de escala de estudio. No se espera
gue las y los cursantes resulten expertos cientificos de datos sino que se convenzan de
gue es factible extraer informacion aparentemente oculta y lograr comportamientos
complejos solo a través del analisis mecanico de datos. Por esto, se propone, dada la
actualidad de los contenidos abarcados, presentarlos junto con ejemplos y aplicaciones
concretas e, incluso, noticias tecnolégicas.

En esta linea se agrega un eje de “Introduccion de topicos avanzados” en el cual
se problematizan algunas de las aplicaciones cotidianas y sorprendentes de la
recoleccion, almacenamiento y procesamiento de datos a enorme escala, como los
sistemas de recomendacion, procesamiento del lenguaje natural o procesamiento de
imagenes. Si bien su éxito depende de detalles técnicos muy especificos, es factible
conocer cOmo estan compuestos estos sistemas y cOmo interviene el analisis de datos, lo
gue representa un enorme avance para comprender como funcionan efectivamente.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
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Identificar caracteristicas y comportamientos de los productos computacionales que
utilizamos que se consiguen gracias al procesamiento de grandes volumenes de
datos.

o Conocer, aunque sea de manera introductoria, aplicaciones avanzadas del
aprendizaje automatico, como el procesamiento del lenguaje natural o el
aprendizaje en sistemas autdbnomos.

Conocer y aplicar, aunque sea de manera rudimentaria, técnicas y algoritmos de
aprendizaje automatico.

o Visualizar y obtener informacién de un conjunto de datos.

o Conocer y utilizar algoritmos de aprendizaje supervisado y no supervisado.

o Evaluar distintos modelos de aprendizaje automatico.

CONTENIDOS MINIMOS

Andlisis exploratorio de los datos: Tagging y pre-procesamiento de los datos.
Técnicas de visualizacion y presentacion de la informacion.

Aprendizaje automatico: Definicion y motivacion practica. Usos para describir
fendmenos y para predecir resultados. Problemas de clasificacion y de regresion.
Tres grandes tipos de aprendizaje: supervisado, no supervisado y por refuerzos.
Desempefio y evaluacion de modelos: Medidas para evaluar un modelo: accuracy,
precision, recall y curva ROC. Sobreajuste. Validacion cruzada. Aplicacion de estos
conceptos en modelos de arboles de decision. Sesgo y varianza. Ejemplos de otros
algoritmos de aprendizaje supervisado. Ensamble de modelos: bagging,
randomforest, boosting.

Preparacion de los datos: Trabajo con datos de alta dimensionalidad. Ingenieria de
atributos.

Regresion: Regresion lineal. Regresion logistica. Introduccion a las redes
neuronales y deeplearning.

Aprendizaje no supervisado: Importancia de la exploracién de los datos. Clustering:
K-means, clustering jerarquico aglomerativo, evaluacion de clusters.

Introduccion a tépicos avanzados de Inteligencia Artificial: fundamentos filosoficos
(definiciones de inteligencia, comportamientos deseados de las maquinas,
posibilidades y limites, test de Turing, consideraciones éticas, etc.). Problemas y
contextos de uso. Aprendizaje reforzado, procesamiento del lenguaje natural,
sistemas de recomendacion, robdtica, sistemas autonomos, algoritmos evolutivos,
etc.

Area Teoria de los sistemas de computo

FUNDAMENTACION

Las materias de esta area toman como objeto de estudio dos instancias centrales
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de la programacion. Por un lado, en Teoria de la Computacion se presentan algunos de
los conceptos y resultados tedricos mas importantes a propésito de los lenguajes de
programacion. Desde un enfoque formal, se definen los fundamentos y se caracteriza el
proceso de computo para terminar concluyendo que todos los lenguajes de programacion
usuales (pasados, actuales y futuros) permiten resolver exactamente los mismos
problemas y que, ademas, existen ciertos problemas que no pueden resolver. Por otro
lado, la Ingenieria del Software se preocupa por el proceso de elaboracién de software en
sus distintas etapas (concepcién, disefio, implementacién, mantenimiento, etc.). De esta
manera, estudia este fendmeno complejo intentando proveer practicas y herramientas que
permitan llevarlo a cabo de manera mas simple, mas eficientemente y con mejores
resultados.

Estos contenidos funcionan en el presente disefio como un marco que encuadra
los saberes trabajados en las otras materias, a partir de un estudio mas profundo tanto de
los conceptos formales de la programacion (y, en definitiva, del computo) como de las
practicas de produccion y funcionamiento de productos de software. Lo primero propone
una generalizacion de los lenguajes de programaciéon, como un nuevo nivel de
abstraccion donde es posible razonar sobre la existencia de programas determinados
(¢ Existe un programa para resolver este problema? ¢ Es este programa correcto? ¢ Existe
un programa mas simple que resuelva el mismo problema?). Lo segundo permite echar
luz sobre el proceso industrial de produccion de software para relevar las practicas mas
frecuentes y exitosas pero, sobre todo, para una vez mas convencernos de que es posible
gue todos los dispositivos electronicos que consumimos estén construidos y programados
por equipos de personas reales, a partir de conocer, concretamente, cOmo son estos
equipos y como trabajan.

De esta manera, si bien la sofisticacién y complejidad de algunas de estas ideas
estdn mucho mas alla del alcance de las Ciencias de la Computacion en la curricula
escolar, y, por lo tanto, no se prevé su llegada al aula de manera directa (qQue seria, de
todas maneras, muy desafiante), sus objetos de estudio son cotidianos en un curso de
computacion. Por este motivo, es muy probable que algunos de los tépicos cubiertos en
este area se vuelvan relevantes durante una clase, aun cuando no formen parte de la
planificacion. Por lo tanto, las y los docentes formados en Cs de la Computacion deberan
estar en condiciones de identificar estos momentos para plantear las preguntas y habilitar
las discusiones y reflexiones en torno a estos saberes centrales, asi como de transmitir
las soluciones conocidas y aceptadas por la disciplina.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Comprender la nocidn de procedimiento efectivo y modelo de cémputo.
e Conocer distintos modelos de computo, sus posibilidades y sus limitaciones.
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Conocer la nocién de paradigma y relacionarla con la de modelo de computo.
Incorporar conceptos propios del paradigma funcional a sus programas,
independientemente del lenguaje con el que estén trabajando.

e Concluir que todos los lenguajes usuales de programacién son igualmente
poderosos y que, ademas, existen problemas que no pueden resolver.

e Conocer, comprender y valorar los conceptos, técnicas y herramientas basicas
habitualmente utilizadas en el proceso de desarrollo y mantenimiento de software.

e Afirmar la percepciéon de que todos los dispositivos electrénicos que se utilizan en
la actualidad estan disefiados y producidos por seres humanos, a partir de conocer
cémo funcionan los equipos de profesionales que los desarrollan y los métodos que
utilizan.

CONTENIDOS MINIMOS

Teoria de la Computacion:

e Teoria de Lenguajes: Definicion de lenguaje formal y automata. Herramientas para
describirlos. Jerarquia de Chomsky y modelos de cOmputo. Lenguajes regulares e
independientes del contexto.

e Paradigmas de programacion: Nocion de paradigma, relacion con el modelo de
computo. Célculo lambda y paradigma funcional. Otros paradigmas frecuentes.

e Teoria de Computabilidad: Nocion de procedimiento efectivo y definicion de
computabilidad. Clase de funciones parciales computables. Problemas
incomputables. Tesis de Church-Turing.

Ingenieria de Software:

e Introduccion a la Ingenieria de Software: Definicion e importancia. Modelos
fundamentales.

e Especificacion, disefio y produccion de software: Procesos y agentes involucrados.
Equipo de desarrollo. Modelos fundamentales.
Metodologia: Metodologias agiles. Proyectos de software y métricas.
Calidad del Software: Nociones sobre calidad. Pruebas del Software: verificacion y
validacion. Pruebas integradas.

Teoria de la Computaciéon

FUNDAMENTACION

Este curso gira alrededor de la teoria que se preocupa por explicar y describir
formalmente, de la manera mas general y menos restrictiva posible, los procesos de
cdmputo. Muchas de las ideas que se trabajan son fundacionales de la disciplina y
representan resultados tajantes de inexistencia o imposibilidad que limitan el alcance de la
matematica y la computacién. Por este motivo fueron incluidos en el presente disefio, a
pesar de que por su complejidad y sofisticacién formal son muy dificiles de incorporar al
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aula de secundario de una manera significativa. Sin embargo, las preguntas por las que
se preocupan son casi cotidianas en el proceso de programacion (¢ Existe un programa
para este problema? ¢El programa escrito resuelve efectivamente el problema? ¢Puede
afirmarse efectivamente que el programa es correcto?), por lo que su motivacion existe y
es importante que las y los docentes sepan, aunque sea de manera general, los
resultados fundamentales conocidos hasta el momento. Ademas, estas preguntas ponen
de evidencia cédmo el computo puede ser objeto de estudio con intencion cientifica,
planteando preguntas y respuestas interesantisimas, es decir, recuperar cOmo y por qué
surgieron las Ciencias de la Computacion.

El enfoque del curso comienza trabajando con nociones formales mas asequibles
(encuadradas dentro de la teoria de lenguajes) en tanto operan sobre un universo
conocido: las combinaciones de simbolos para formar patrones. De esta manera se
introducen nociones y definiciones de autématas y procesos de decision, expresiones
regulares y gramaticas generativas para describir, por ejemplo, lenguajes de
programacion. Ademas, se presenta la nocion de paradigma de programacion con el
objetivo de exhibir la diversidad de lenguajes y, por lo tanto, de modelos de cOmputo. En
este contexto, se presenta el paradigma funcional, tanto con el objetivo de ilustrar lo
anterior, como de presentar algunas nociones fundamentales que trascienden el
paradigma y se incorporan a otros lenguajes, como las funciones de alto orden. De esta
manera, se combina un enfoque tedrico, dado por la presentacion del calculo lambda
como un modelo de computo Turing-completo diferente, con actividades practicas de
programacién en las que se ponen en juego los nuevos conceptos.

A continuacion, se eleva el nivel de abstraccion y se problematiza el concepto de
modelo de computo, con dos objetivos fundamentales: el primero, mostrar que un modelo
de computo, y por consiguiente, nuestras computadoras que lo encarnan, son
necesariamente incompletos, es decir, que existen problemas que no pueden resolver; el
segundo, que completa el panorama, es la afirmaciéon de que todos los modelos de
computo (y por ende, los lenguajes de programacién) son equivalentes, en tanto permiten
resolver los mismos problemas. De esta manera, se puede concluir que todos los modelos
de coOmputo conocidos o imaginados hasta el momento presentan las mismas
limitaciones, lo que pone en juego, una vez mas, cualquier idealizacién infundada de las
computadoras y la tecnologia.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Acercarse al concepto de automata y sus definiciones fundamentales como
herramientas tedricas para describir computo.
e Ultilizar conceptos de teoria de lenguajes para describir patrones o lenguajes
formales, como expresiones regulares o gramaticas BNF.
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e Conocer el concepto de paradigma de programacion e identificar aspectos de un
paradigma particularmente pertinentes para resolver un problema dado.

o Acercarse al concepto de paradigma de programacion a partir de sus
operaciones o acciones fundamentales y cémo estas permiten estructurar
los programas.

o Comprender la relacion entre paradigma de programacién y modelo de
cémputo.

Ejercitar la programacion en un nuevo paradigma: el funcional.

Conocer y comprender algunos elementos caracteristicos del paradigma
funcional: funciones de alto orden, listas por comprensién, estructuras
infinitas.

o Conocer otros paradigmas populares y sus contextos de uso mas
frecuentes.

e Reconocer que existen problemas que no pueden ser resueltos por una
computadora.

o Conocer como se formaliza un proceso o maquina de computo y la nocion
de procedimiento efectivo.

o Conocer ejemplos de problemas incomputables y argumentos clasicos para
fundamentar incomputabilidad.

e Reconocer que todos los lenguajes de programacion suficientemente poderosos
son equivalentes, en tanto permiten escribir programas que computan la misma
clase de funciones: la clase de funciones parciales computables.

o Reconocer el enorme poder expresivo de las funciones primitivas recursivas
y también sus limites.

o Conocer la clase de funciones parciales computables y el teorema de la
forma normal de Kleene como una descripcion general de la esta clase.

o Concluir que para que un lenguaje sea Turing-Completo basta con que
pueda expresar las funciones iniciales, la recursion primitiva, la composicion
de funciones y la minimizacion no acotada.

CONTENIDOS MINIMOS

e Teoria de Lenguajes:

o Lenguajes, autdmatas y gramaticas generativas: Alfabeto y lenguaje.
Autématas finitos. Nocién de determinismo. Nocion de estado y funcién de
transicion. Gramaticas independientes del contexto. Producciones vy
derivacion. Nocion de ambigledad. Presentacion de otros tipos de
autématas (transductores, automatas celulares, maquinas de Moore, etc.).

o Herramientas usuales para describir lenguajes formales: Expresiones
regulares y gramaticas BNF (y extensiones).
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o Jerarquia de Chomsky: Importancia como asociacién entre problemas de
decisién sobre lenguajes y modelos de cémputo. Limites de los lenguajes
regulares.

e Paradigmas de programacion:

o Generalidades: Nocion de paradigma, énfasis en la pertinencia de un
paradigma dado un problema. Nocion de primitivas u operaciones
fundamentales, nocion de modelo de computo.

o Programacion funcional:

m Modelo de cémputo: Célculo lambda.Introducciébn y motivacion,
sintaxis y nocion de B-reduccion.

m Programacion: Funciones de alto orden y esquemas usuales (map,
filter), listas por comprension. Estructuras infinitas, importancia de la
estrategia de evaluacion.

o Otros paradigmas: Presentacion de otros paradigmas relevantes y sus
contextos de uso, por ejemplo: |6gico, orientado a eventos, concurrente.

e Teoria de Computabilidad / Teoria de funciones recursivas:

o Motivaciones filosoficas: Positivismo, positivismo logico. Fundamentacion de
la matematica. Formalizacion de la I6gica y la matematica.

o Procedimientos efectivos y modelos de computo: Maquina de Turing.
Codificacion de maquinas y Maquina universal. Modelo de cOmputo y
definicion de (in)computabilidad.

o Problemas no computables: problema de la detencion, problema de la
decision de la Iégica de primer orden. Nocién de reducibilidad. Teorema de
Rice.

o Tesis de Church-Turing: Turing-Completitud y Teorema de la forma normal
de Kleene. Clases de funciones primitivas recursivas y parciales
computables.

Introduccion a la Ingenieria de Software

FUNDAMENTACION

Esta asignatura tiene por propdsito ofrecer a los estudiantes una introduccion a la
ingenieria de software, haciendo hincapié en sus conceptos fundamentales como asi
también en la lectura de las herramientas documentales mas utilizadas. A partir de
comprender el ciclo de vida de un proyecto de software se pretende mostrar sus
diferentes etapas y las actividades que realiza un profesional del software. Por otro lado,
se le proporciona al estudiante una vision del por qué y la necesidad de la ingenieria en
los procesos de desarrollo de software. A nivel de comprensién, se pretende acercar al
estudiante a distintos aspectos de la construccion de grandes proyectos de software a
partir de mostrar las principales técnicas, procedimientos, métodos y herramientas de la
Ingenieria de Software.
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OBJETIVOS

e Objetivo principal

o Conocer, comprender y valorar los conceptos, técnicas y herramientas
basicas habitualmente utilizadas en el proceso de desarrollo y
mantenimiento de software.

o Afirmar la percepcion de que todos los dispositivos electrOnicos que se
utilizan en la actualidad estan disefiados y producidos por seres humanos, a
partir de conocer cémo funcionan los equipos de profesionales que los
desarrollan y los métodos que utilizan.

e Objetivos secundarios

o Reflexionar sobre la naturaleza del software, sus distintos usos e
implicaciones.

o Conocer las principales técnicas usadas para el analisis y el disefio, usar e
interpretar las notaciones principales y reconocer los distintos aspectos que
capturan cada una.

Conocer y valorar el concepto de proyecto de desarrollo de software.
Conocer las métricas basicas asociadas al desarrollo de software, como asi
también los principales conceptos en torno a la prueba y la calidad.

o Comprender el concepto de mantenimiento de software.

CONTENIDOS MINIMOS

Introduccion a la Ingenieria de Software:

o El software, caracteristicas. Concepto de ingenieria de software. Modelo de
capas. El proceso de desarrollo: etapas y roles fundamentales. Modelos de
procesos.

Especificacion, disefio y produccion de software:
o El proceso, stakeholders, actividades, modelos de referencia (ej: UML, FSM,
diagramas de secuencia, etc.). Ingenieria de requerimientos.
El enfoque agil:
o Metodologias agiles. Principios y practicas.
Proyectos de Software:
o Proyectos, caracteristicas y elementos esenciales. Elementos esenciales:
planificacion, organizacién, liderazgo y control.
Métricas:
o Conceptos de medicion y validez de las medidas. Estimacion agil.
Calidad del Software:
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o Nociones sobre calidad. Calidad del proceso y del producto. Pruebas del
Software: verificacion y validacion. Pruebas integradas.}

Area Didéactica Escolar de las Ciencias de la Computacion

FUNDAMENTACION

Este area es central para la carrera, pues en ella se alberga la formacion sobre
como ensefar todos los conceptos y habilidades adquiridos en las demas, y aquellos que
surjan como centrales para la disciplina luego del egreso de las y los cursantes.

La Didactica Escolar de las Ciencias de la Computacion es un area en
construccion. Se diferencia de otra, que podriamos llamar la Didactica Profesional de las
Ciencias de la Computacion, destinada a la formacion universitaria o a la técnico
profesional. Si bien tiene algunos elementos en comun con esta ultima, las caracteristicas
de la escuela, tanto desde la perspectiva de la edad de los destinatarios como desde los
objetivos de aprendizaje, hace que merezca ser considerada como un campo de estudio
especifico.

El area busca como uno de sus primeros objetivos hacer transitar a las y los
estudiantes por las discusiones que determinaron la incorporaciéon de la disciplina en los
sistemas educativos, asi como también sobre los diversos debates entorno al modo de
esa inclusion (transversal, disciplinar, interdisciplinario, multidisciplinario, etc.).

Servira también para proveer a las y los cursantes de un bagaje practico
compuesto tanto por una seleccion de las propuestas aulicas mas significativas (aquellas
gue han resistido al pasaje del tiempo, estan sélidamente establecidas y cuentan con un
sustento empirico que las acerca al status de teorias), como de los elementos mas
significativos de las didacticas especificas de disciplinas cercanas (como por ejemplo, las
de las Ciencias Naturales), que proponen estrategias que podrian ser utiles.

En atencién a la caracteristica de campo del saber en construcciéon, también se
trabajara con articulos cientificos que resefien los udltimos avances en el campo,
aportando también al objetivo de que los y las cursantes adquieran el ejercicio de la
actualizacion constante, la consulta bibliogréfica, y el empleo de diversos criterios para
comprobar la pertinencia y verosimilitud de dicho material. Estas practicas son de vital
importancia si se piensa en el ejercicio de la profesién docente luego de la formacion
inicial.

El area a su vez brindara una buena cantidad de experiencia practica en el
desarrollo, comparacion, ejecucion y critica de secuencias didacticas, material escolar y
planificaciones de clases para abordar los diversos contenidos curriculares.
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OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:

e Elaborar secuencias didacticas, material escolar y planificaciones significativas en
cada materia.

e Seleccionar y aplicar diferentes estrategias didacticas para el desarrollo de los
contenidos disciplinares en el aula (aprendizaje por indagacién, aprendizaje basado
en proyectos, etc.), tanto pensados especificamente como adaptados de la
ensefianza de otras disciplinas.

e Analizar, integrar y criticar propuestas existentes y nuevos avances en materia de
didactica de las ciencias de la computacion.

e Analizar y adaptar diferentes recursos de software en las secuencias didacticas
desarrolladas.

e Promover y conducir debates en los que se contextualicen y problematicen los
saberes especificos ensefiados y su relacion con la sociedad.

CONTENIDOS MINIMOS

e Fundamentos para la ensefianza de las Ciencias de la Computacion en el aula:
o Urgencia e importancia dentro de la escolaridad obligatoria.
o Propuestas de incorporacion a la curricula escolar (transversal, disciplinar,
interdisciplinario, multidisciplinario, etc.).
e Concepto de Pensamiento Computacional:
o Trabajos y enfoques actuales. Debates emergentes.
e Didactica de las Ciencias Exactas y Naturales:
o Aportes didacticos y estratégicos a la ensefianza de la programacion.
e Didactica de las Ciencias de la Computacion:
o Teorias y propuestas desarrolladas en los Ultimos afos. Recursos
cientificos.
Iniciativas locales y a nivel mundial. Enfoques y objetivos.
Familiarizaciéon con recursos didacticos disponibles: plataformas online,
fichas de actividades, manuales a fines, actividades sin computadoras, etc.
o Aplicaciéon de diferentes estrategias didacticas en la ensefianza del
contenido curricular y elaboracion de material didactico a fines.
o Pautas para la planificacion de clases. Elaboracion de actividades y
secuencias didacticas. Desarrollo de los contenidos en el aula.
o Recursos técnicos y su didactica.
e Programacion multimedia e interactiva:
o Representacion de la informacion.
o Programacién con imagenes, audio y texto. Herramientas y recursos
disponibles (App Inventor, Alice, Scratch con extensiones multimedia,
Processing, Sonic Pi, Python con bibliotecas adecuadas, etc.).
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Didactica de la Programacién 1

FUNDAMENTACION

Esta materia es la primera del area de Didactica de las Ciencias de la
Computacion que deben cursar las y los estudiantes, una vez adquiridos ciertos
conocimientos en programacion. Por este motivo, se presenta como una asignatura
introductoria en términos de didactica escolar especifica, que se desarrolla en torno a los
contenidos disciplinares presentados en Programacion 1 y 2. Ademas, se discuten
algunos conceptos sobre la ensefianza e incorporacion de las Ciencias de la Computacion
en el aula, los distintos debates que se desarrollan a partir del concepto de Pensamiento
Computacional.

En estos ultimos afios, la programacion es una de las disciplinas que mas
desarrollo presenta en materia de didactica de la computacion. A través de diferentes
iniciativas, organizaciones de todo el mundo (incluidas algunas de nuestro pais) vienen
desarrollando a lo largo de estos afios un amplio abanico de recursos afines, entre los que
se encuentran: plataformas online, actividades con y sin computadoras, investigaciones,
desarrollo de cursos y dictado de capacitaciones, manuales docentes, planificaciones
anuales, etc.

La asignatura retne una serie de conceptos, teorias y debates fundamentales que
permiten conocer, entre otras cosas, las bases y discusiones que dieron inicio a la
necesidad de incorporar este campo en el sistema educativo nacional, cuales son y como
se desarrollan las propuestas y debates actuales, el estudio, desarrollo e incorporacion de
este campo en otros sistemas educativos del mundo y como se integran las didacticas de
las ciencias exactas y naturales en general.

Por otro lado, la materia cuenta con un espacio dedicado al estudio y ejercitacion
sobre la ensefianza de la programacién en el aula, trabajando sobre un subconjunto de
contenidos presentados en Programacion 1 y 2. La repeticion simple, la alternativa
condicional o el énfasis en la creacion y el uso de nuevos procedimientos son algunos
ejemplos de temas que serian pertinentes abordar desde un enfoque didactico para poder
ser trabajados en el aula. De forma conjunta, se desarrollan y analizan diferentes
estrategias didacticas aplicables a la ensefianza de los contenidos a partir de las
experiencias en otras areas de las ciencias Exactas y Naturales y de los debates y
experiencias desarrolladas en los ultimos afios sobre Didactica de la Programacion.

A través de la familiarizacién con diferentes recursos disponibles, se propone que
las y los estudiantes puedan evaluar, criticar e integrar en sus practicas docentes el uso
de estos recursos con las estrategias de ensefianza presentadas.
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OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:

e Analizar y llevar a la practica secuencias didacticas existentes y proponer recursos
significativos que se puedan acoplar a las mismas (fichas de actividades con y sin
computadoras, software que permita exponer algln concepto, etc.).

o Conocer y evaluar algunas propuestas didacticas desarrollada en otras
Ciencias Exactas y Naturales.

o Conocer y estudiar los recursos y debates existentes sobre didactica de las
Ciencias de la Computacion.

o Comprender las estrategias didacticas involucradas en el desarrollo de una
secuencia didactica.

e Elaborar y presentar fragmentos de clases que desarrollen algan contenido
especifico y que, posteriormente, se puedan integrar en conjunto y llevar a cabo en
el aula.

o Seleccionar contenidos significativos que se desarrollaran en una clase.
o Aplicar alguna estrategia didactica en la ensefianza del contenido.
o Conocer y desarrollar criterios para la exposicion de contenidos.

e Evaluar, integrar y criticar propuestas y recursos existentes sobre didactica y
ensefanza de la programacion.

o Conocer iniciativas de ensefianza de las Ciencias de la Computacion en la
escuela.

o Conocer y familiarizarse con recursos didacticos que permitan desarrollar en
el aula contenidos relacionados con las Ciencias de la Computacion.

CONTENIDOS MINIMOS

Fundamentos para la ensefianza de las Ciencias de la Computacién en el aula:
o Urgencia e importancia dentro de la escolaridad obligatoria.
o Propuestas de incorporacion a la curricula escolar (transversal, disciplinar,
interdisciplinario, multidisciplinario, etc.).
Concepto de Pensamiento Computacional:
o Trabajos y enfoques actuales. Debates emergentes.
Didactica de las Ciencias Exactas y Naturales:
o Aportes didacticos y estratégicos a la ensefianza de la programacion.
Didéactica de la Programacion:
o Teorias y propuestas desarrolladas en los ultimos afios.
o Iniciativas locales y a nivel mundial. Enfoques y objetivos.
o Familiarizacibn con recursos didacticos disponibles: plataformas online,
fichas de actividades, manuales a fines, actividades sin computadoras, etc.
o Aplicacion de diferentes estrategias didacticas en la ensefianza del
contenido curricular y elaboracion de material didactico a fines.
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Didéactica de la Programacién 2

FUNDAMENTACION

Esta materia constituye la segunda parte de la Didactica de la Programacion y
propone ampliar la vision y el desarrollo de los contenidos abordados en Didactica de la
Programacién 1, aprovechando los conocimientos disciplinares y de formacion general
gue las y los estudiantes han adquirido al momento de alcanzar este curso. A diferencia
de la primera parte, la asignatura se centra fuertemente en el desarrollo y ejercitacién de
habilidades préacticas por parte de los cursantes, importantes para el desarrollo de su
labor docente tanto, en la planificacion y elaboracion de cursos como su desenvoltura
dentro del aula.

El curso propone, ademas, trabajar con herramientas de software que permitan
abordar la programacion multimedia e interactiva como un recurso didactico que motive y
consolide las actividades y experiencias desarrolladas en el aula. Asimismo, este tramo
permite a los cursantes retomar y llevar a la practica gran parte de los conocimientos en el
area de programacion alcanzados hasta el momento.

OBJETIVOS

Que las y los estudiantes sean capaces de:
e Planificar, elaborar y llevar a la practica secuencias didacticas correspondientes a
un curso de programacion.

o Conocer y analizar planificaciones existentes llevadas al aula,
correspondientes a cursos de programacion.

o Reconocer pautas significativas sobre las cuales planificar una secuencia
didactica (ej: eleccion de actividades y su duracion estimada, estrategia
didactica, material a utilizar segun recursos disponibles, etc.).

o Evaluar, seleccionar e integrar diferentes estrategias de ensefianza en la
elaboracion de secuencias didacticas.

e Elaborar actividades significativas para sus estudiantes que involucren
programacién multimedia e interactiva.

o Conocer y emplear diferentes herramientas de programacién interactiva y
multimedia disponibles.

o Desarrollar actividades significativas que se acoplen a las secuencias
didacticas desarrolladas teniendo en cuenta los recursos disponibles en el
aula.

CONTENIDOS MINIMOS

e Produccion de contenido:
o Pautas para la planificacion de clases y cursos.
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o Elaboracion de actividades y secuencias didacticas. Desarrollo de los
contenidos en el aula.
e Programacion multimedia e interactiva:
o Representacion de la informacion.
o Programacion con imagenes, audio y texto. Herramientas y recursos
disponibles (App Inventor, Alice, Scratch con extensiones multimedia,
Processing, Sonic Pi, Python con bibliotecas adecuadas, etc.).

Didacticas 3y 4

FUNDAMENTACION

Actualmente, existe una diferencia cuantitativa entre la variedad de saberes y
experiencias elaborados sobre didactica de la programacion y las didacticas especificas
gue se abordan en estas materias: Infraestructura Tecnolégica, Datos y Tecnologia,
Sociedad y Ciudadania Digital. En este contexto, el area de programacion es la de mayor
desarrollo en el campo de didactica de las Ciencias de la Computacion.

A raiz del estado experimental en que se encuentran estas areas, esta materia y
la siguiente se proponen como un espacio orientado al analisis y la practica en la
construccion de estos saberes, donde, por un lado, se presentan, analizan y discuten
algunas propuestas didacticas elaboradas, introduciendo la lectura de diferentes articulos
cientificos que permitan conocer los avances actuales en estos campos, y por el otro lado,
donde los cursantes propongan y evalluen usos didacticos de algunos recursos y
herramientas técnicas disponibles, elaborando actividades significativas que involucren
sus aplicaciones y los saberes disciplinares adquiridos hasta el momento.

La primera de las didacticas abarca el area de Infraestructura Tecnoldgica y
presenta un recorrido practico en el cual se analizan formas de incorporar diferentes
recursos técnicos en la ensefianza de los contenidos en el aula. En la segunda materia, la
didactica del area de Datos se aborda con un enfoque similar a la didactica anterior,
mientras que el area de Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital se propone como un
espacio de debate y andlisis, donde las y los cursantes puedan elaborar preguntas
significativas que puedan ser propuestas en al aula y permitan el desarrollo de los
contenidos a partir de diferentes debates consecuentes.

OBJETIVOS

Que las y los cursantes sean capaces de:
e Proponer y analizar usos didacticos de recursos y herramientas técnicas
disponibles en cada materia.
e Analizar y discutir propuestas actuales introducidas en articulos cientificos.
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e Vincular los saberes disciplinares junto con los pedagogicos en el desarrollo del
contenido aulico.

Didactica 3: Infraestructura Tecnoldgica

CONTENIDOS MINIMOS

e Propuestas actuales:
o Recursos cientificos: Publicaciones. Conferencias. Grupos de Investigacion.
e Recursos técnicos y su didactica:

o Organizacién y Arquitectura de Computadoras: aplicacion de contenidos
disciplinares sobre placas digitales programables (redes, representacion de
la informacion, sistemas operativos, etc.).

Sistemas Operativos: Herramientas de analisis y diagnostico.
Redes Informaticas y Telecomunicaciones: Software de andlisis vy
diagnostico (ping, traceroute, etc.). Herramientas de simulacion (Packet

tracer). Herramientas online (“What is my ip”, “Down for everyone or just
me”, etc.).

Didactica 4: Ciencia de Datos y Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital

CONTENIDOS MINIMOS

e Propuestas actuales: Recursos cientificos (ej: Publicaciones, Conferencias. Grupos
de Investigacion, etc.).
e Recursos técnicos sobre Bases de Datos y su didactica: Herramientas de software
para la visualizacion y manipulacion de Bases de Datos.
e Recursos técnicos sobre Ciencia de Datos y su didactica:
o Herramientas de visualizacion y manipulacion de datos.
o Herramientas online (ej: “Machine Learning for Kids”).
e Tecnologia, Sociedad y Ciudadania Digital:
o Rol de las corporaciones y el estado en el funcionamiento de Internet.
o Configuracion de nuestra actividad en Internet (ej: Google MyActivity,
Facebook Activity Log, etc.).

Programa de Estudios - Anexo Il
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Esquema de definicién departamental del espacio de la Formacién General
Unipe (FG)

1. Presentacion breve del concepto formacién general desde una
perspectiva histérica.

El presente argumento se refiere en principio a una dimension conceptual del
proyecto formativo de la Unipe y no a una realizacion curricular concreta de la universidad
(compuesta por un conjunto determinado de asignaturas, cualesquiera fueran sus
caracteristicas). Por eso, el ejercicio esta en primer lugar abocado a la discusion del
sentido de la Formacion general y sélo luego, y especificamente en relacion con la
estructura departamental de la universidad, a la presentacion de un esquema de
funcionamiento curricular.

Para comprender el sentido de la formacién general es necesario recordar los
lineamientos generales de la tradicion universitaria de origen humboldtiano. Segun ella, la
idea de “formacién general” no se extrae de la suma de los conceptos de “formacion” y de
“general”, sino de una decisién histérico-politica de integrar, al comienzo de la formacion
universitaria, un canon de inspiracion clasica (greco-romana, segun la lectura humanista)
y una tendencia generalista que oficiarian de introduccién y sustrato de los futuros
trayectos de especializacion. Asi pues, lo “clasico” no es lo general de la Formacién
general, sino mas bien un momento formativo que, en virtud de un dispositivo de
transmision, se pretende que oficie de marco general respecto de un cuerpo de saber
determinado.

Sin embargo, lo clasico —o el ejemplo clasico— no se define en rigor por su
generalidad, sino por oficiar de instancia concreta y paradigmatica de una tradicion, que
se hace reconocible, retomable y repetible a partir de dicho clasico. Un clasico se define,
en otras palabras, por su caracter modélico y ejemplar, ya que encarna un concepto, que
siempre es general, de modo particularizado. Es asi que la habitual colocacién de los
clasicos (en particular, los greco-romanos) en el inicio de un proceso formativo es
justamente un acto de colocacion (y so6lo eso), en virtud del cual los herederos y
transmisores de una tradicion ponen al principio lo que ellos comprendieron al final, mas

no lo que por naturaleza ni en sentido metddico “viene primero”. Comenzar por los
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clasicos (en patrticular, los greco-romanos) constituye un homenaje o una rememoracion
del origen, al menos cierta interpretacion de dicho origen. Pero esto no significa que el
origen equivalga al comienzo en sentido formativo-pedagaogico.

Como puede verse, la nocion de lo “general”, tal como se la piensa aqui, no se
confunde con la nocién del origen ni con el concepto de “clasico”. Lo general de la
Formacién general no se identifica con la fuente generadora del sentido, sino que
constituye un artificio construido para acceder al origen de una tradicion intelectual y, de
ese modo, allanar el camino hacia la especificidad. Esto obliga a reparar en dos asuntos:
la importancia del comienzo en el marco de dicho artificio y la relacion de lo general con lo
especifico. En relacion el primer asunto, en la medida en que el comienzo se distingue del
origen paradigmatico (u origenes paradigmaticos) de una tradicion, tal comienzo tiene que
ser pensado en relacion con la posibilidad de que los estudiantes ingresen en una
tradicibn y sean capaces luego de experimentar su profundidad y origen en
aproximaciones sucesivas. En relacion con el segundo, el concepto de lo especifico
supone, por su propia estructura, un polo correlativo en el que se refleja, que es
justamente el concepto de lo general. La permanente tension entre ambos es la que se
intenta recoger, siempre desde el punto de vista de lo general, en la idea de la Formacion
general.

De los dos puntos sefalados nos interesa extraer el siguiente corolario: la
generalidad de la Formacion general expresa una condicion de ingreso y de
distanciamiento antes que un reforzamiento o complementacion —temética o contenidista—
de lo especifico. Esto significa que identificamos el concepto de lo general no tanto con un
conjunto de contenidos o temas que no se consideran en la formacién especifica, sino con
el trabajo de ingresar a una tradicion intelectual.

Segun lo anterior y en injusta sintesis, el armado de la tradicién universitaria de la
formacion general es reductible, con sus modificaciones historicas, a los siguientes
conceptos.

a. Origen (no tiene por qué ser solo uno, pero si deber ser): fuente de
sentido y productividad intelectuales.
b. Formato (privilegiado de la transmision): vehiculo de la transmision.

c. Ejemplo paradigmatico (de la tradicion a transmitir): clasico.
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d. Comienzo basico o elemental (de la tradicion a transmitir): punto de
partida del artificio formativo.

El caracter de ensamble de la Formacién general en la tradicion moderna explica
las diversas interpretaciones que circulan, en diversos ambitos (escuela, universidad,
autoridades educativas, etc.), de este dispositivo y su tradicién. Sin pretender discutir tales
lecturas, intentamos aqui repensar (para conservar) la dimension integral y totalizante de
este proyecto. Sostenemos que, en ausencia de la integralidad y la totalizacion, los
elementos que componen la Formacion general se aislan, no conversan entre si y
declinan o se dispersan en dispositivos independientes y autobnomos que acaban por
yuxtaponerse o diseminarse de modo incomprensible e injustificable en el curriculum.

En este caso sucede, por ejemplo, que el origen:

(a.) se interpreta como lo arcaico o lo primitivo, o0 como algo separado del vehiculo
de transmision

(b.) a su vez, este vehiculo comienza a pensarse de modo reduccionista como
tecnologia (libro o formato virtual), con el consiguiente riesgo de transferir a lo tecnoldgico
la responsabilidad de producir la mediacion formativa. Por otra parte, cuando el ejemplo
paradigmatico

(c.) se aleja de la fuente de sentido y de la continuidad de la tradicion, se
experimenta como una rareza 0 un objeto de consumo elitista. Por altimo, como dijimos
mas arriba, el aislamiento de los diversos momentos de la Formacién general (y, por ende,
la disolucién de su sentido) conduce a que el punto de partida del proceso formativo

(d.) se confunda con lo antiguo o arcaico, sea bajo la forma del origen (a.) o del
clasico (c.). En resumidas cuentas, cuando los mencionados aspectos estan
desarticulados la Formacion general pierde sentido, se debilita y se transforma en tres
cosas que le restan pertinencia y significacion: en un facilitador, en un conjunto abstracto
de conocimientos sin relacion con lo especifico o en una rapsodia de disciplinas o
contenidos que se dan cita en un continente formalista, el cual no alberga entonces lo
general, sino lo inespecifico.

Asi pues, la separacién entre los diversos momentos de la tradicién universitaria
de la formacién general desactiva su sentido e impronta, y, al mismo tiempo, impide

responder significativamente las siguientes preguntas, basicas para la definiciéon de un
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espacio formativo: ¢qué es lo general de la formacion general? y ¢cudl es el sentido
formativo de lo general? Pero la ausencia de una respuesta significativa no implica la
ausencia de una respuesta. Asi pues, si tuviéramos que definir los usos corrientes y las
instanciaciones organizativas de la Formacion general, llegariamos a la siguiente
formulacion: la formacion general es un ciclo que complementa o “repara” lo especifico o
profesionalizante con experiencias 0 autores importantes (pero ignorados) o con

disciplinas y contenidos significativos (pero desarticulados de la formacién especifica).

2. ldea de la Formacion general en Unipe.

Sin embargo, si es cierto lo que dijimos en el parrafo anterior, esta respuesta no
es satisfactoria para el proyecto formativo Unipe. En su lugar, proponemos, como
articulacion de los 4 puntos sefialados arriba, el siguiente enunciado: La formacion
general es un espacio que intenta introducir a Ixs estudiantes al mundo universitario y a
una tradicion intelectual cuyas realizaciones concretas son las distintas disciplinas
especificas; pretende realizar su cometido de modo crecientemente complejo a fin de
llegar a enfrentarse a grandes clasicos del pensamiento cientifico y aproximarse a la
complejidad del pensamiento contemporaneo.

Volvamos ahora sobre el ensamblaje conceptual de la Formacion general, para
luego presentar el funcionamiento y estructura curricular del espacio:

e. Origen (de una tradicidn a transmitir): fuente de sentido y productividad

f. Formato (privilegiado de la transmisién): vehiculo de la transmision

g. Ejemplo paradigmatico (de la tradicion a transmitir): clasico

h. Comienzo béasico o elemental (de la tradicién a transmitir): propedéutica o
introduccion

Como ya sefialamos, la formacion general es la puerta de entrada a la tradiciéon
occidental y constituye una instancia propedéutica, aunque a la vez sustantiva,
l6gicamente previa a la especializacion disciplinar. Por esa razon, la secuencia de
funcionamiento comienza por (d.) e intenta retroceder, por medio de ejemplos
paradigmaticos (c.) gradualmente mas lejanos del presente, para llegar al origen (a.). El

vehiculo a utilizar es funcional, desde un punto de vista tactico, al recorrido y su sentido.
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Desde el punto de vista bibliografico, el comienzo es mas sencillo y fragmentario (partes o
capitulos de libros, articulos, guias de trabajo), pero desemboca en el ejercicio de leer
integramente un clasico, si es posible en su lengua original.

Ahora si estamos en condiciones de presentar, en términos curriculares, el
ensamblaje conceptual y la secuencia formativa de la FG (salvando especificidades de la
carga horaria del posgrado):

1. Comienzo (“Mundo moderno”): asignatura obligatoria y transversal, que incluye
la reflexion sobre el origen de la ciencia moderna y sus especificaciones disciplinares
posteriores, las tradiciones que la constituyen y las realizaciones institucionales que la
caracterizan. Se trata de una asignatura con formato de taller en el cual el ingreso a la
tradicion cientifica universitaria tiene lugar a través de de ejercicios de lectura y escritura
universitarias. El espacio se desarrolla curricularmente en dos espacios cuatrimestrales y
es obligatorio para todas las carreras de grado de la Unipe. Al conectar las practicas
formativas de Ixs estudiantes con el origen de la ciencia moderna, este espacio considera
a la institucion universitaria como formadora de profesionales comprometidos con su
eépoca y capaces de comprender e interpretar los contextos profesionales en los cuales se
van a desempefiar. A tal fin, hace referencia a las dimensiones filoséfica, epistemolégica y
estética como sustento de la construccion del conocimiento, sus concepciones Yy

perspectivas.

Contenidos minimos:

Mundo moderno I: la revolucion cientifica como bisagra. El renacimiento como
antecedente de la ciencia moderna. Distintas posiciones sobre o novedoso en la ciencia
moderna. EIl quiebre epistemoldogico de la modernidad: ¢qué significa conocer en el
mundo nuevo? Los problemas de legitimacion de las diversas esferas de la cultura.

Mundo moderno II: La novedad moderna y la relacion con la tradicion. El papel de
las humanidades y las ciencias naturales en el nuevo paradigma epistemolégico. Las
instituciones cientificas, antes y después del quiebre epistemolégico. La distincion

disciplinaria decimondnica: ciencias humanas, sociales, naturales.

2. Explicitacion y consecuencias del comienzo (seminarios tipo 1): asignaturas

historicas/sistematicas que exponen, desde un punto de vista disciplinar, las
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consecuencias y los despliegues de la Modernidad clasica en los planos politico,
cientifico, artistico, etc. Se trata aqui de que Ixs estudiantes puedan acceder a la
comprensién de las diversas sistematizaciones, desarrollos y consecuencias del
despliegue de la ciencia moderna y sus tradiciones disciplinares. A diferencia del la
asignatura Mundo moderno, los seminarios tipo | toman como tema la organizacién
general de los cuerpos y objetos principales de saber. Por esta razén, los contenidos de
un seminario tipo | pueden provenir de cualquiera de las instancias de saber en las cuales
se organiza la ciencia moderna. A esto se agrega que los seminarios tipo | (asi como los
tipo Il y tipo Ill) no puede tener contenidos fijos debido a cuatro criterios operativos que
rigen los seminarios (no los talleres) de la FG:
= Optatividad: se intenta que Ixs estudiantes puedan escoger las asignaturas de la
FG en funcion de sus intereses o de necesidades formativas pertinentes.
= Rotatividad: en virtud del funcionamiento departamental, que requiere la rotacion
de profesores, a fin de prestar los servicios académicos que requiere la
universidad, es necesario que el elenco de profesores y seminarios se renueve.
= Interdepartamentalidad: dada la tension generalista que la FG intenta producir en la
formacion especifica, es deseable que profesores de diversos departamentos —no
unicamente los de Humanidades— dicten seminarios de FG. Esta apertura de lo
general se extiende a un arco amplisimo de contenidos.
= D+l dado que el modelo Unipe tiene a la constitucion de areas D+, es pertinente
gue la FG acoja las novedades y avances de los diversos profesores en el plano de
la investigacion. Este espacio es el adecuado para la innovacion ya que no esta
compuesto por asignaturas troncales, sino por seminarios donde pueden ponerse a
prueba los avances de la investigacion.

Cabe aclarar que el hecho de que los seminarios tipo I-1ll no tengan contenidos
minimos fijos no implica que no tenga como objeto una teméatica estable, a saber: el
despliegue disciplinar e institucional de la ciencia moderna. Tampoco implica que los
seminarios en cuestion carezcan de formato. Antes bien, los seminariostipo 1 tienen la
forma de:

d. introduccion (por ejemplo, ‘“Introduccién a las ciencias humanas”,

LTS

“Introduccion a la idea de «numero»”, “Introduccion a la posmodernidad”).
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e. recorte conceptual (por ejemplo, “La nocion de «lengua materna»” y “El
concepto de «especie»”).

f. historizacion/periodizacion de objetos, fendmenos, disciplinas o conceptos
(por ejemplo, “Historia de la idea de «derecho»”, “Gramatica antigua,
medieval y moderna”, “Los géneros literarios en la «querella de los antiguos
y los modernos»”)

3. Clasicos de la tradicion cultural occidental (seminarios tipo Il): seminarios
centrados en obras relevantes para los diversos arroyos que forman parte del gran
océano de la tradicion occidental. Aspiramos a que el trabajo con los clasicos haga
referencia a los textos en su lengua original. A diferencia del trabajo de encuadramiento y
de introduccidon que proponen los seminarios tipo I, los tipo Il intentan propiciar una forma
de lectura en profundidad, paciente y exhaustiva de una obra especialmente significativa.
Ejemplos de seminario tipo Il serian: “Lectura de la Didactica magna, de Comenius” o

“Analisis de Manuscritos econdmico-filosoficos, de K. Marx”, “Los Elementos de Euclides”,

“Violencia y estructuras, de Conrado Eggers Lan” o “El matadero, de Esteban Echeverria”.

4. Problematizaciones contemporaneas de la tradicion occidental (seminarios tipo
[ll): seminarios centrados en conceptos, objetos y problemas que resultan de la
conversacion actual de las disciplinas cientificas y las artes. Por ejemplo: “El
estructuralismo en linguistica y en antropologia”, “El psicoanalisis como critica del sujeto
moderno” o “Humanidades y neurociencia: una confrontacion epistemoldgica”, “La

concepcion moderna y la concepcién performatica del arte”.

Al concentrase en el despliegue de la ciencia moderna, sus clasicos, sus
consecuencias sociales, sus tensiones y crisis, que se hacen visibles hoy en dia, los
seminarios tipo I-lll abordan las principales lineas de pensamiento, enfoques y
perspectivas disciplinares que contribuyen a la comprension de la situacionalidad de los
sujetos, de la realidad social y del conocimiento. Estan dirigidos a desarrollar una sélida
formacion humanistica y a dominar marcos conceptuales, interpretativos y valorativos
para el andlisis, comprension y participacion en la cultura, el tiempo y contexto histérico, la

educacion, la ensefianza, el aprendizaje y la formacién profesional.
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3. Objetivos y estructura curricular de la Formacion general

3.1. Los objetivos del espacio de la Formacion general Unipe se derivan de la
anterior exposicion.
3.1. I. General: que Ixs estudiantes ingresen al mundo universitario.

a. Especifico: que Ixs estudiantes se familiaricen con rituales y costumbres
universitarias.

b. Especifico: que Ixs estudiantes aprendan y asuman formas de habla y
escritura argumentativa propias del ambito académico en general, mas
alla de las particularidades disciplinarias.

c. Especifico: que Ixs estudiantes construyan grados crecientes de
autonomia respecto de su participacion en el mundo universitario y de su

propia formacion.

3.1. Il. General: que Ixs estudiantes comprendan su disciplina especifica de
estudio en el marco de un proyecto cientifico de largo aliento ligado a la Modernidad, su
decurso historico y contradicciones.

e. Especifico: que Ixs estudiantes inscriban su disciplina en una tradicion
cientifica general.

f. Especifico: que Ixs estudiantes puedan ver en la pertenencia disciplinaria
a una tradicion cientifica no sélo la potencia, sino también el limite y el
caracter situado del conocimiento cientifico.

g. Especifico: que Ixs estudiantes puedan comprender la conexion
(complementariedad, disyuncion, tensién) entre las producciones

cientificas y otros modos de la vida cultural.

3.1. lll. General: que Ixs estudiantes se familiaricen con las grandes discusiones
sobre el proyecto y las diversas metodologias de las Humanidades y Ciencias sociales
contemporaneas.

a. Especifico: que Ixs estudiantes puedan vislumbrar las querellas
epistemoldgicas, ontolégicas y politicas de las Humanidades y Ciencias

sociales, en particular en la contemporaneidad.
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b. Especifico: que Ixs estudiantes accedan discusiones contemporaneas
trans- e inter-disciplinares desde una idea de la crisis de lo disciplinar.
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