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a) Datos de la Institucion

Numero y Nombre: Instituto de Educacion Superior N° 9-029.
Direccion: Oncativo s/n, Mayor Drummond, Lujan de Cuyo, Mendoza
Teléfono: 261 546-0278

Sitio Web y Correo electrénico: ies9029@gmail.com

b) Responsables de la elaboracion de la propuesta:
Nombre y Apellido: Gatto D'Andrea, Maria Alejandra, DNI: 17646563
Nombre y Apellido: Zanessi, Andrea, DNI: 38307404

Nombre y Apellido: San Sebastian, Alejo Nahuel, DNI: 42357565

Responsable de formacion continua:

Nombre y Apellido: Lic. Esp. Marianela Aveni, DNI: 31517355

Segunda Parte: Propuesta Curricular
a) Identificacion y denominacién del postitulo

Nombre del Postitulo: Actualizacion Académica Docente de Nivel Superior en
Programacién y Habilidades Blandas para la Integracién Transversal en Disciplinas

Académicas
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Tipo de Postitulacion: Actualizacion académica

b) Certificacidn o Titulo a otorgar: Actualizacién académica docente de nivel superior en
programacién y habilidades blandas para la integracién transversal en disciplinas

académicas.

c) Justificacion del postitulo:

El avance imparable de la transformacion digital y la Cuarta Revolucién Industrial han
posicionado a las competencias digitales y las habilidades socioemocionales como
pilares fundamentales para la empleabilidad, la ciudadania activa y el desarrollo
personal. La Ley de Educacion Nacional N° 26.206, en su Articulo 11, inciso b), promueve
"el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes
producidos por las tecnologias de la informacién y la comunicacion". Asimismo, los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030, especificamente el ODS 4,
enfatizan la necesidad de garantizar una educacién de calidad que incluya habilidades

técnicas y profesionales para acceder al empleo decente y el emprendimiento.

En este escenario, la programacion deja de ser un saber exclusivo de informaticos para
convertirse en una competencia transversal y una nueva forma de alfabetizacion.
Comprender la légica computacional fomenta el pensamiento algoritmico, la resolucién
estructurada de problemas y la creatividad, habilidades aplicables en cualquier campo
del conocimiento, desde las humanidades y las ciencias sociales hasta las artes y las

ciencias de la salud.

Paralelamente, las habilidades blandas (como la comunicacién efectiva, el trabajo en
equipo, la adaptabilidad, la resolucion de conflictos y el pensamiento critico) son
recurrentemente identificadas por organismos internacionales (como el Banco Mundial
y la OCDE) y el sector productivo como el factor diferencial para la empleabilidad y el
éxito profesional en el siglo XXI, a menudo mas determinantes que los conocimientos

técnicos especificos.
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Esta propuesta de actualizacion surge de la necesidad urgente de cerrar la brecha entre
la formacion tradicional y las demandas de la sociedad actual. Esta disefiada para
gue docentes de todas las disciplinas —sin importar su drea de origen— puedan
apropiarse de los fundamentos de la programacién y las herramientas de las habilidades
blandas, no para convertirse en programadores profesionales, sino para integrar estos

saberes de manera transversal en sus materias, enriqueciendo la ensefianza vy

preparando a los estudiantes para los desafios futuros.
La justificacion del presente postitulo se fundamenta en:

e La demanda social y laboral: La necesidad de formar egresados con un perfil
integral, técnicamente competentes y socialmente habilidosos.

e Lavacancia en la formacidn docente: La escasa oferta de formacién que integre
de manera sinérgica la técnico-digital con la socio-emocional, de forma accesible
para no especialistas.

e La transversalidad del conocimiento: La programacién como herramienta de
pensamiento y las habilidades blandas como lubricante social son aplicables y
enriquecedoras para cualquier disciplina académica.

e El fortalecimiento de la trayectoria educativa: Brindar a los docentes
herramientas innovadoras para motivar a los estudiantes, aplicar el aprendizaje

basado en problemas (ABP) y generar proyectos interdisciplinarios.

La necesidad de integrar en la formacidn docente saberes vinculados a la programacién
y al desarrollo de habilidades blandas encuentra amplios fundamentos en Ia
investigacion educativa contemporanea realizada en América Latina. Diferentes
estudios coinciden en que, frente a la aceleracién tecnoldgica y a los cambios culturales
que atraviesan las instituciones educativas, es necesario que los/as docentes cuenten
con herramientas conceptuales y metodoldgicas que les permitan acompafiar a sus
estudiantes en procesos de aprendizaje cada vez mas complejos, diversos y mediados

tecnoldégicamente.

En primer lugar, los aportes sobre pensamiento computacional y alfabetizacidn digital

realizados en la regidon han cobrado especial relevancia en los ultimos afios. Lujan y
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Badilla (2020), muestran que la incorporacion gradual del pensamiento computacional
en la formacién docente favorece la capacidad de andlisis, la estructuraciéon de
problemas y la toma de decisiones fundamentada, incluso en contextos disciplinares
alejados de la informatica. Segun estos autores, entender la légica subyacente a los
sistemas computacionales mejora la autonomia pedagodgica del docente y amplia su
repertorio de estrategias para enfrentar situaciones educativas emergentes. Esta
perspectiva coincide con lo planteado por Moreno y Cajas (2019), quienes consideran
que el pensamiento computacional constituye una forma de razonamiento que
atraviesa diferentes campos del conocimiento y que permite al docente “reconocer
patrones, organizar la informacidn con claridad y plantear soluciones precisas y viables”

(p. 44).

En el ambito argentino, trabajos recientes de Gonzalez y Cutrera (2021) destacan que la
programacion, cuando se incorpora desde un enfoque accesible y no especializado, se
convierte en una herramienta formativa transversal que potencia la creatividad y la
reflexion critica. Estos autores sefialan que las experiencias de formacion docente que
introducen nociones basicas de algoritmia, secuencias légicas y resolucidon
computacional de problemas, logran disminuir la ansiedad tecnoldgica y abren la puerta
a practicas innovadoras en el aula, sin requerir una experticia técnica previa. Su estudio
muestra que los docentes que se forman en programacidon comienzan a disefar
propuestas pedagdgicas mas sistematicas, integradas y orientadas a la resolucién de

problemas reales.

Por otra parte, la literatura ha marcado en muchas oportunidades la importancia de las
habilidades blandas o socioemocionales como componente indispensable de la tarea
docente. Bisquerra (2003), referente en educaciéon emocional, sostiene que la formacion
docente debe contemplar el desarrollo de competencias como la regulacién emocional,
la empatia, la escucha activa y la comunicacidn clara, ya que estas habilidades influyen
directamente en la convivencia escolar y en la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Del mismo modo, la Comisién Econédmica para América Latina y el Caribe
(CEPAL, 2020) subraya que las habilidades socioemocionales son hoy un eje estratégico

para mejorar los aprendizajes, reducir desigualdades y promover trayectorias
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educativas completas, especialmente en contextos atravesados por la incertidumbre y

la transformacién tecnolégica.

Este enfoque se ve reforzado por investigaciones que vinculan las habilidades blandas
con el desempefio docente y la retencidn estudiantil. Zarate y Lopes (2016), pudieron
demostrar en sus analisis que docentes con fortalezas en comunicacidn, trabajo
colaborativo y adaptabilidad generan ambientes mads inclusivos y reducen
significativamente la desercién en los primeros tramos de la formacién. De manera
complementaria, Duarte y Garcia (2021), destacan que las habilidades blandas son un
predictor del bienestar docente y de la eficacia pedagdgica, ya que permiten gestionar
conflictos, planificar con mayor flexibilidad y sostener vinculos pedagdgicos

significativos.

La articulaciéon entre programacion y habilidades blandas, dos dimensiones que
historicamente se han trabajado por separado, constituye un desafio contemporaneo
gue ya comienza a ser abordado en programas de formacion docente de la regién. Al
respecto, Torres y Ramirez (2022), en un estudio comparado entre Argentina y Uruguay,
sefialan que las propuestas formativas que integran tecnologias y habilidades
socioemocionales permiten a los/as docentes comprender la tecnologia como una
practica cultural y no solo técnica, al tiempo que fortalecen la capacidad para gestionar
grupos de aprendizaje diversos, mediar entre estudiantes y resolver situaciones

complejas.

La incorporacion de contenidos vinculados a los sesgos algoritmicos es necesaria para
comprender criticamente el funcionamiento de las tecnologias que median la vida
educativa. Diversas investigaciones han mostrado que los algoritmos pueden reproducir
desigualdades sociales cuando se entrenan con datos sesgados o cuando sus criterios
de clasificacion son opacos. En este sentido, Paola Ricaurte (2021), investigadora
especialista en tecnopolitica, advierte que los algoritmos pueden “profundizar practicas
de exclusion al automatizar decisiones basadas en datos histdricos que ya contienen
desigualdades” (p. 122). Esta perspectiva es coincidente con la propuesta de Dussel

(2018), quien sostiene que las tecnologias digitales deben ser analizadas desde sus
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dimensiones culturales, epistemoldgicas y politicas, ya que su aparente neutralidad
oculta decisiones humanas que condicionan como se produce, organiza y distribuye el
conocimiento. Incluir esta mirada en la formacién docente permite identificar riesgos,

cuestionar supuestos y ensefar a los estudiantes a relacionarse criticamente con los

sistemas automatizados que utilizan a diario.

De manera complementaria, resulta imprescindible promover en los/as docentes un
marco sélido de estandares éticos y ciudadania digital. La UNESCO (2021) subraya la
necesidad de formar a los educadores en principios vinculados a la proteccion de datos,
la privacidad, la huella digital y el uso responsable de la informacién, destacando que la
alfabetizacion digital debe incluir la dimensién ética y no limitarse al dominio
instrumental de tecnologias. Ricaurte (2020) profundiza esta mirada al sefialar que la
ciudadania digital implica “la participacién critica, creativa y responsable en entornos
digitales, reconociendo sus implicaciones sociales y politicas” (p. 14). Desde esta
perspectiva, el postitulo no solo busca capacitar en programacion, sino también en una
comprensién critica y ética de los sistemas digitales, favoreciendo que los docentes
formen estudiantes capaces de ejercer ciudadania en un ecosistema tecnoldgico global

cada vez mas complejo.

Ademas, los marcos normativos y orientaciones educativas de la regidn convergen en
esta linea. El Ministerio de Educacion de Argentina (2018), a través de los Nucleos de
Aprendizajes Prioritarios para la formacion docente continua, establece que la
alfabetizacion digital debe contemplar tanto competencias técnicas como el desarrollo
de capacidades comunicativas, colaborativas y de pensamiento critico. De modo similar,
la UNESCO (2021), en su informe sobre el futuro de la educacién en América Latina,
sostiene que la innovaciéon educativa requiere integrar la dimensidn tecnolégica con la
emocional y relacional, entendiendo que ambas configuran la identidad profesional

docente del siglo XXI.

La presente actualizacion académica nace entonces como una propuesta formativa
coherente con estas tendencias regionales, ya que articula dos nucleos fundamentales:

por un lado, el pensamiento computacional entendido como herramienta cognitiva que
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amplia la capacidad de analisis y la resolucién estructurada de problemas; por otro, las
habilidades blandas como base para construir vinculos pedagdgicos sélidos, gestionar
equipos de trabajo y promover ambientes de aprendizaje colaborativos y significativos.
Esta combinacion fortalece el rol docente en un sistema educativo que demanda

profesionales reflexivos, criticos y creativos, capaces de desenvolverse en escenarios

hibridos y en permanente cambio.

d) Marco epistemoldgico:
La propuesta formativa se fundamenta en los siguientes lineamientos:

Enfoque de pensamiento computacional: Se comprende la programacién no solo como

la escritura de cédigo, sino como un marco para resolver problemas mediante la
descomposicién, el reconocimiento de patrones, la abstraccién y el disefio de

algoritmos, aplicable a multiples contextos.

El pensamiento computacional, entendido como un conjunto de operaciones cognitivas
que incluyen la descomposicion, la abstraccion, la identificacién de patrones y el disefio
de algoritmos, se ha expandido mas alla del campo de la informatica para convertirse
en un marco conceptual aplicable a distintas disciplinas. Lujan y Badilla (2020) sefialan
gue este enfoque permite al docente “ordenar cognitivamente los problemas y tomar
decisiones pedagodgicas mas fundamentadas y precisas” (p. 309). Desde esta
perspectiva, el pensamiento computacional no se limita a programar, sino que
contribuye a desarrollar un tipo de razonamiento estructurado que mejora la capacidad

de analisis, la organizacion de ideas y la anticipacidn de escenarios posibles.

Rivas (2015) agrega que, en contextos educativos complejos, es indispensable que los
docentes cuenten con herramientas cognitivas que les permitan abordar la multiplicidad
de variables que inciden en las trayectorias educativas. El pensamiento computacional
se integra a esta necesidad al ofrecer modos de razonamiento que favorecen la claridad

conceptual, la sistematizacion y la creatividad en la busqueda de soluciones.
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Pedagogia de la integracion: Se adopta una perspectiva que busca la hibridaciéon de

saberes, donde la programacién y las habilidades blandas se entrelazan con las légicas
propias de cada disciplina para generar nuevos conocimientos y practicas. Este enfoque
se fundamenta en los aportes de Inés Dussel (2018), quien sostiene que las tecnologias
deben pensarse como entornos que reorganizan las practicas escolares y transforman
las formas de conocer. Integrar programacién y habilidades blandas, entonces, no
implica sumar contenidos de manera aditiva, sino comprender que los lenguajes
digitales reconfiguran la experiencia educativa y ofrecen nuevas posibilidades para

interpretar la realidad.

Litwin (2008), desde una perspectiva latinoamericana sobre la tecnologia educativa,
subraya que los docentes deben asumir un rol de mediadores entre los saberes
disciplinares y los modos contempordneos de representacién que introducen las
tecnologias. La pedagogia de la integracién permite, por tanto, articular saberes
técnicos, cognitivos y socioemocionales para construir practicas educativas mas ricas y

contextualizadas.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Aprendizaje Experiencial: Se privilegia la

metodologia "learning by doing" (aprender haciendo), donde los participantes
construyen su conocimiento a través del desarrollo de proyectos concretos y la reflexion
sobre la practica. Ambos se integran de manera natural y pueden fundamentarse desde

autores que han analizado estas practicas.

El ABP es una metodologia que promueve el aprendizaje a través del disefio, desarrollo
y revisidn de proyectos con sentido real. Ha sido estudiado y resignificado en la region
como una herramienta pedagdgica que favorece la participacion activa, la autonomia y
la elaboracion colectiva de conocimiento. Rivas (2015) considera que los proyectos
funcionan como estructuras cognitivas que permiten al docente vincular los saberes con
problemas auténticos, movilizando al mismo tiempo capacidades reflexivas, creativas y

colaborativas.
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El enfoque experiencial se articula con esta perspectiva al asumir que el conocimiento
se construye cuando el docente se involucra en procesos de exploracién, andlisis y
produccién concreta. Piscitelli (2009) aporta que las culturas digitales han potenciado
esta légica del ensayo, el error y la iteracion, generando ambientes que estimulan la
curiosidad, la experimentacion y la resolucion creativa de problemas. En este sentido,
tanto la programacién como el disefio de proyectos son prdacticas que permiten
aprender desde la experiencia y la accidn, promoviendo una comprensién profunda y

situada de los contenidos.

Enfoque de competencias socioemocionales (habilidades blandas): Se conceptualizan las

habilidades blandas como capacidades dindmicas que pueden ser aprendidas,
practicadas y perfeccionadas, esenciales para la performance efectiva en entornos
laborales y sociales complejos. Desde la educacion emocional, Bisquerra (2003) sostiene
que las emociones influyen en el pensamiento, y que las competencias
socioemocionales no son accesorias sino estructurales para los procesos de aprendizaje.
Para este autor, habilidades como la empatia, la regulacién emocional, la comunicacién
efectiva y la resolucion colaborativa de conflictos constituyen “competencias basicas

para la vida” que repercuten directamente en la calidad de la ensefanza.

Ademas, diversos estudios han demostrado que los docentes con mayor desarrollo
socioemocional logran ambientes de aprendizaje mas inclusivos y retentivos, y que estas
habilidades son un factor clave para enfrentar la incertidumbre y el cambio educativo.
Desde esta perspectiva, la inclusién de habilidades blandas en el postitulo no solo
responde a demandas del mundo laboral, sino que se fundamenta en una mirada

integral del rol docente.

Constructivismo y trabajo colaborativo: Se fomenta un espacio de co-construccién de

saberes donde el intercambio entre pares de diferentes disciplinas enriquece el proceso
de aprendizaje. Este enfoque trabaja desde la tradicidn constructivista sociocultural,

gue autores como Litwin (2008) han desarrollado ampliamente en la regidon. Desde esta
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perspectiva, el aprendizaje se configura como una actividad mediada, situada y

fuertemente influenciada por la interaccidn social.

Rivas (2015) sefiala que, en contextos educativos contemporaneos, la colaboracién no
es solo una estrategia metodolédgica, sino una necesidad epistemoldgica: el
conocimiento se construye mejor cuando se elaboran multiples perspectivas, se
comparten interpretaciones y se revisan colectivamente las decisiones pedagdgicas. Por
ello, los espacios que promueven el didlogo interdisciplinario enriquecen la practica

docente y fortalecen la capacidad de disefiar propuestas mas reflexivas y pertinentes.

Finalmente, dentro del marco epistemoldgico que sostiene esta actualizacidn, resulta
pertinente incorporar la perspectiva de la didactica transmedia, desarrollada por la
investigadora argentina Mirian Kap, cuyo trabajo ha contribuido significativamente a
comprender cdmo se transforman las practicas educativas en entornos donde
convergen multiples lenguajes, plataformas y narrativas. Kap (2015) sostiene que las
producciones transmedia no solo amplian los modos de representacion, sino que abren
posibilidades didacticas que permiten a los estudiantes construir sentidos a partir de
diversos soportes, experiencias y recorridos. Desde esta perspectiva, la ensefianza deja
de estar centrada exclusivamente en un texto o discurso unificado y pasa a organizarse
como un entramado de narrativas, contenidos y practicas distribuidas, donde el

estudiante asume un rol activo, exploratorio y creativo.

Esta mirada se integra de manera especialmente fecunda con los enfoques de
pensamiento computacional, integracion de saberes y aprendizaje experiencial ya
presentes en el marco epistemoldgico. Segun Kap (2018), la didactica transmedia
favorece la alfabetizacion multiple —visual, digital, narrativa, colaborativa— y potencia
la construcciéon de conocimiento a partir de la participacién, la imaginacion y la
resolucion colectiva de problemas. En este sentido, habilita nuevas formas de
comprender la programacidon como un lenguaje expresivo y cultural, y no solo técnico.
Al permitir que los estudiantes se involucren en procesos de disefio, iteracion y creacién
mediante diferentes plataformas, la transmedia se convierte en un puente entre la

dimensién cognitiva, la tecnoldgica y la socioemocional de la ensenanza. Asi, su
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incorporacion ofrece un horizonte epistemolégico que complementa y profundiza la

propuesta del postitulo, ampliando los modos de ensefiar y aprender en contextos

complejos, diversos y mediatizados.

e) Objetivo/s Generales del postitulo:

Propiciar un espacio de formacion donde docentes de todas las disciplinas
adquieran los fundamentos de la programacién y las habilidades blandas,
comprendiendo su potencial para la integracion transversal en sus practicas de
ensefianza.

Desarrollar competencias didacticas para disefiar e implementar estrategias,
actividades y proyectos educativos que fusionen los contenidos disciplinares
especificos con el pensamiento computacional y el desarrollo de habilidades
socioemocionales.

Fomentar la creacién de una comunidad de prdctica docente innovadora, capaz
de responder a los desafios educativos del siglo XXI mediante la incorporacién
de herramientas digitales y blandas.

Brindar herramientas para que los docentes puedan acompafiar de manera mas
efectiva las trayectorias educativas actuales de los estudiantes, fortaleciendo su

autonomia, capacidad de trabajo en equipo y preparacion para el mundo laboral.

d) Carga horaria total del postitulo (Horas Reloj): Carga horaria 200 horas reloj.

e) Opcion de cursada:

140 horas reloj (70%) seran sincrénicas fisicas y virtuales.

El dictado de la actualizacidn serd mediante encuentros presenciales sincrénicos.

Los encuentros con presencialidad fisica obligatoria corresponden a: la jornada de

apertura, el taller de intercambio de experiencias y la defensa de los trabajos finales.
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60 horas reloj (30%) seran asincrénicas. El material de trabajo estara disponible en la

plataforma virtual Moodle del instituto. Direccién URL: campus.ies9029.edu.ar

Datos de usuario y contrasefia: se proporcionaran al momento de la inscripcién y

habilitacion del cursado

Encuentros presenciales fisicos obligatorios: Jornada de apertura, taller de intercambio

de experiencias y defensa de trabajos finales.

h) Destinatarios:

e Supervisores, Directivos y/o Docentes con titulo docente, habilitante o
supletorio que se desempeifien en el Nivel Superior.

e Profesionales en ejercicio en el sistema educativo con titulaciéon superior o

universitaria.

e Docentes de todos los niveles y modalidades del sistema educativo provincial y

nacional.

e Estudiantes avanzados de carreras de formacion docente.

i) Requisitos de admision:
Requisitos obligatorios:

e Titulo docente o profesional de nivel superior o universitario (cualquier nivel y
modalidad).
e Fotocopia de DNI.

e CV abreviado en caracter de declaracion jurada.
Requisito deseable (no excluyente):

e Certificacidon de desempefio en el sistema educativo.

e No se requieren conocimientos previos de programacion.


https://campus.ies9029.edu.ar/
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Régimen Académico especifico:

Correlatividades: Los espacios curriculares son correlativos de manera secuencial. Para
cursar cada espacio es requisito haber aprobado el anterior. Para el cursado del Trabajo

Final Integrador se requiere tener aprobados todos los espacios curriculares.

Recuperatorios: Cada espacio curricular tendra una instancia de recuperatorio. El plazo
maximo para la presentacién de trabajos de recuperacién sera de 30 dias corridos
posterior a la fecha de la evaluacidn inicial. El Trabajo Final Integrador contara con una
instancia de recuperatorio que consistira en una nueva defensa en coloquio dentro de

los 60 dias posteriores a la primera presentacion.

d) Estructura y Distribucion Curricular:

. Hs reloj no Horas
L, Docente a Hs reloj . .
Denominacion Formato . presenciales Reloj
cargo presenciales .
(asincronicas) Totales
Lic. en
Sistemas,
Pensamiento Analista de
Computacional Sistemas o
omp Y I Taller . 28 12 40
Légica de profesional
Programacion afin con
experiencia
pedagdgica.
Lic. en
Psicologia,
Cs. de la
. Educacion,
Habilidades ,
Blandas ara RR.HH. o afin
P Mddulo con 35 15 50
Entornos . .
Complejos experiencia
en desarrollo
de
competencia
S.
Herramientas de Profesional
. Taller 42 18 60
Programacion en
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Hs reloj no Horas
presenciales Reloj
(asincroénicas) Totales

Docente a Hs reloj

Denominacion Formato .
cargo presenciales

Accesibles y Informatica
Aplicadas 0 carreras
afines  con
conocimient
0 en
herramienta
s de bajo
umbral

(Scratch,

Python, Apps
Script).

Lic. en Cs. de
la Educacion
o Pedagogia
Integracion con
Transversal y Seminario experiencia
Disefio de en ABP e
Proyectos integracion
TIC. Perfil
multidiscipli
nar.

35 15 50

Total 140 60 200

f) Descripcion Curricular

Espacio curricular: Pensamiento Computacional y Loégica de Programacion
Formato: Taller

Perfil del docente a cargo: Licenciado en Sistemas, Analista de Sistemas o profesional
afin  con experiencia pedagdgica y en ensefianza a  principiantes.

Horas reloj: 40 h

Descripcion sintética:
Este espacio es la puerta de entrada al mundo de la programacién, eliminando

barreras técnicas y conceptuales. Se centra en desarrollar el pensamiento
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computacional a través de ejercicios y problemas no necesariamente ligados a una
computadora. Se introducen conceptos fundamentales como algoritmos, variables,
condicionales y ciclos, utilizando herramientas visuales e intuitivas para garantizar la

comprensién de todos los participantes, independientemente de su formacién de

base.
Objetivos del espacio:

e Comprender los fundamentos del pensamiento computacional y su aplicabilidad
en la resolucion de problemas de diversa indole.

e Disefiar algoritmos sencillos para la resolucion de problemas cotidianos vy
académicos.

e Identificar y aplicar las estructuras basicas de la programaciéon (secuencia,
seleccion, iteracion).

e Superar el "miedo" inicial a la programacién a través de un enfoque ludico y

accesible.
Descriptores:

e (Qué es el Pensamiento Computacional? Comprensidon de sus componentes
fundamentales: descomposicion de problemas, identificacion de patrones,
abstraccion y disefio de algoritmos.

e De la idea al algoritmo: Representacion de procesos (diagramas de flujo,
pseudocddigo). facilitando la transicion del planteamiento conceptual a una
solucidn estructurada.

e Fundamentos de Programacion: Introduccion y practica de las estructuras
esenciales del cédigo, incluyendo variables, operadores matematicos y légicos,
estructuras condicionales (if/else), bucles de repeticion (for/while) y definicion
de funciones como unidades modulares de organizacidon y reutilizacién de
instrucciones.

e Resolucion de problemas: Aplicacidn del pensamiento computacional a casos de

diferentes disciplinas.

Forma de acreditacion:
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e Participacién activa en ejercicios practicos y ludicos.

e Disefio y presentacién de un algoritmo para un problema simple de su area
disciplinar.

e Asistencia minima del 75%.

e Elaboracién de un portfolio de ejercicios resueltos.

Bibliografia:

e Wing, J. M. (2006). "Computational Thinking". Communications of the ACM.

e Resnick, M. (2014). "Give P's a Chance: Projects, Passion, Peers, Play". MIT Media
Lab.

e Guia de "Pensamiento Computacional Desconectado" (CS Unplugged).

e Materiales oficiales de la plataforma Scratch (MIT).

Espacio curricular: Habilidades blandas para entornos complejos

Formato: Médulo

Perfil del docente a cargo: Licenciado en Psicologia, Ciencias de la Educacién,
Licenciado en Gestidn de la Educacidn, Recursos Humanos o afin con experiencia en
capacitacién y desarrollo de competencias socioemocionales.

Horas reloj: 50 h

Descripcion sintética:

Este espacio se centra en identificar, comprender y desarrollar las habilidades blandas
clave para el éxito en el ambito académico y laboral. Se trabajara de manera tedrico-
practica sobre la comunicacion efectiva, el trabajo colaborativo, la resoluciéon de
problemas complejos, la adaptabilidad y la inteligencia emocional, siempre

vinculdndolas con el rol docente y la futura aplicacidon en el aula.
Objetivos del espacio:

e Identificar las habilidades blandas mds valoradas en el contexto actual y su

importancia para la empleabilidad.
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e Desarrollar técnicas de comunicacion asertiva y escucha activa.

e Adquirir herramientas para la gestion de equipos de trabajo y la resolucidon
colaborativa de conflictos.

e Fomentar la capacidad de adaptacion al cambio y el aprendizaje continuo.

e Diseflar estrategias para integrar el desarrollo de habilidades blandas en las

actividades aulicas.
Descriptores:

e El ecosistema de las habilidades blandas: Definicion, clasificacién y relevancia.

e Comunicacién efectiva: Comunicacion verbal, no verbal y asertividad. Feedback
constructivo.

e Trabajo en equipo y colaboracién: Dindmicas de grupo, roles, gestion de
conflictos.

® Pensamiento critico y resolucion de problemas: Andlisis de informacion,
identificacidn de causas, generacion de alternativas.

e Adaptabilidad y resiliencia: Gestion de la incertidumbre y el fracaso como parte
del aprendizaje.

e Inteligencia emocional: Autoconocimiento, autorregulacién, empatia.
Forma de acreditacion:

e Participacion en dinamicas de rol-playing y analisis de casos.
e Reflexiones escritas sobre el propio perfil de habilidades blandas.
e Asistencia minima del 75%.

e Disefio de una actividad aulica que promueva una habilidad blanda especifica.
Bibliografia:

e Goleman, D. (1995). "Inteligencia Emocional". Kairos.

e Carnegie, D. (1936). "Cémo ganar amigos e influir sobre las personas".

e Pink, D. H. (2005). "Una nueva mente". llustre.

e Charny, D. (2021). "Cémo explicar qué son las habilidades blandas". Revista

Educativa.
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e Framework de Habilidades Blandas del World Economic Forum.

Espacio curricular: Herramientas de Programacion Accesibles y Aplicadas
Formato: Taller

Perfil del docente a cargo: Profesional en Informatica o carreras afines con
conocimiento en herramientas de bajo umbral (Scratch, Python, Apps Script) vy
experiencia en ensefianza a adultos no especialistas.

Horas reloj: 60 h

Descripcion sintética:

Este espacio practico introduce a los participantes en el uso de herramientas de
programacion reales, pero de baja complejidad inicial. Se aprendera a usar entornos
como Scratch para crear narrativas digitales o simulaciones, Python para el analisis
basico de datos y automatizacion de tareas, y perhaps Google Apps Script para
automatizar planillas de calculo y formularios. El foco estara en la aplicacién concreta
de cada herramienta para resolver problemas de gestién académica o de contenido

disciplinar.
Objetivos del espacio:

e Utilizar entornos de programacién visual para crear proyectos interactivos
sencillos.

e Escribir scripts basicos en un lenguaje de texto (Python) para automatizar
procesos y analizar datos.

e Aplicar la programacion para resolver problemas concretos de su ambito
disciplinar o de gestidn docente.

e Perder el miedo a la sintaxis de un lenguaje de programacidn y ganar confianza

en la experimentacion.
Descriptores:

® Programacion visual avanzada con Scratch: Creacidn de historias interactivas,

juegos simples o simulaciones de procesos.
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e Introduccidn a Python: Sintaxis bdsica, estructuras de datos simples (listas),
lectura de archivos.

e Python aplicado: Analisis basico de datos con Pandas, automatizacién de tareas
repetitivas.

e Automatizacidon de herramientas ofimaticas: Introduccidon a Google Apps Script

o Macros para automatizar planillas y formularios.

e Fticay buenas practicas en la programacion.
Forma de acreditacion:

e Desarrollo de pequeinos programas o scripts funcionales en cada herramienta
trabajada.

e Participacion activa en las sesiones de cddigo guiado.

e Asistencia minima del 75%.

e Presentacidn de un mini-proyecto que automatice o resuelva un problema de su

practica docente o disciplina.
Bibliografia:

e "Automate the Boring Stuff with Python" (Libro en linea gratuito) - Al Sweigart.
e Documentacion oficial de Python.
e Recursos y tutoriales de la comunidad de Scratch (MIT).

e Documentacion de Google Apps Script.

Espacio  curricular: Integracion transversal y Disefio de proyectos
Formato: Seminario

Perfil del docente a cargo: Licenciado en Ciencias de la Educacion o Pedagogia o en
Gestion de la Educacién con experiencia en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) e
integracién de TIC. Se valorara un perfil multidisciplinar.

Horas reloj: 50 h

Descripcion sintética:

Este espacio es el corazdn integrador de la actualizacién. Aqui los participantes,
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guiados por el docente, disefiardn un proyecto concreto para su propia asignatura o
ambito de trabajo. El proyecto debera integrar de manera coherente y significativa un
contenido disciplinar especifico, un componente de programacidon/pensamiento

computacional y el desarrollo explicito de al menos una habilidad blanda. Se trabajara

en el disefio, planificacién, evaluacidn y posibles obstaculos de la implementacion.
Objetivos del espacio:

e Diseflar un proyecto educativo viable que integre de forma transversal la
programacion y las habilidades blandas en una disciplina especifica.

e Aplicar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para el disefio
de secuencias didacticas.

e Seleccionar las herramientas de programacion y las estrategias para el desarrollo
de habilidades blandas mas adecuadas para el proyecto.

e Elaborar instrumentos de evaluacién que contemplen tanto los contenidos

disciplinares como las competencias digitales y blandas trabajadas.
Descriptores:

e Metodologias activas: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Disefio Universal

para el Aprendizaje (DUA).

e Estrategias para la integracidn transversal: Cémo hibridar saberes sin perder la
identidad disciplinar.

e Disefio de proyectos: Formulacién de objetivos, actividades, cronograma y
recursos.

e Evaluaciéon de competencias transversales: Rubricas para evaluar el proceso, el

producto, el trabajo colaborativo y la habilidad blanda.

e Comunicacion de proyectos: Cémo presentar y socializar los resultados.
Forma de acreditacion:

e Participacién en foros de discusion y sesiones de feedback entre pares.
e Presentacién y defensa del diseno final del proyecto integrador.

e Asistencia minima del 75%.
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Elaboracién de una carpeta de trabajo (portfolio) que documente el proceso de

disefio del proyecto.

Bibliografia:

Larmer, J., Mergendoller, J., & Boss, S. (2015). "Setting the Standard for Project
Based Learning". ASCD.

Prieto, A. (2006). "El Aprendizaje Cooperativo". PPC.

Guias para el disefio de rubricas de evaluacion (Ej. Edutopia).

Ejemplos de proyectos interdisciplinarios que integren tecnologia (SITES de

Google for Education).

TRABAJO FINAL INTEGRADOR (TFI):

Consistird en la presentacidn y defensa del Proyecto Integrador disefiado en el ultimo

espacio curricular.

Caracteristicas:

Disefio completo del proyecto: Deberd incluir fundamentacion, objetivos de
contenido, de programacién/pensamiento computacional y de habilidades
blandas, secuencia de actividades, recursos TIC a utilizar y estrategias de
evaluacion.

Contextualizacion: El proyecto debe estar pensado para un grupo de estudiantes
y una asignatura real del nivel superior.

Viabilidad: Debe ser un proyecto realista y aplicable en el contexto institucional
del docente.

Reflexion critica: Una seccion donde el docente reflexione sobre los aprendizajes

logrados durante el postitulo y los desafios que prevé en la implementacién.

Extensidn: 15-20 pdginas (excluyendo anexos).

Estructura sugerida:

Portada y Indice.
Introduccion y Fundamentacion.

Objetivos de Aprendizaje (disciplinares, de programacion, de habilidad blanda).
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e Destinatarios y Contexto.

e Secuencia Didactica y Temporizacion.

e Recursos TIC y Metodolégicos.

e Estrategias e Instrumentos de Evaluacion.

e Reflexién Final y Proyeccion.

e Referencias Bibliograficas.

e Anexos (ejemplos de actividades, rubricas, etc.).
coLoqQuio:
Defensa oral del Proyecto Integrador ante un tribunal de 3 integrantes.
Duracién: 20 minutos de exposiciéon + 10 minutos de intercambio y preguntas.

El/la cursante deberd demostrar la coherencia interna del proyecto, la integracién
efectiva de los tres ejes (disciplina, programacion, habilidad blanda) y su capacidad para

implementarlo.

Evaluacion: Escala RAM (1-10), aprobacidén con calificacion minima 7 (siete). La

calificacion del coloquio constituye la nota final del TFI.

Tercera Parte: Propuesta Organizativa

a) Conduccion académica:

La conduccién académica del postitulo se encuentra dentro de la drbita de la Jefatura
del Departamento de Formacién Continua del Instituto. Se contara adicionalmente con
un Coordinador Académico especifico del postitulo, que dependera del responsable

del Departamento de Formacién Continua.
Dindmica de conduccion:

e Seguimiento académico personalizado de cursantes.
e Reuniones mensuales de planificacidn y evaluacién del equipo docente.
e Articulacion entre los espacios curriculares para garantizar la coherencia interna

de la propuesta.
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e Evaluacién continua del proceso de implementacién y los resultados de

aprendizaje.

e Resolucion de situaciones académicas particulares de los cursantes.

b) Convenios/Acuerdos con otras Instituciones Educativas:

Convenios en tratativas:

e Facultades de Informatica y Ciencias de la Educacién de la UNCuyo.

e Camara de la Industria Argentina del Software (CESSI) para charlas con
profesionales.

e Polo TIC Mendoza para visitas y contextualizacion.

e Instituciones de nivel superior para la implementacién piloto de los proyectos

disenados.

c) Antecedentes académicos y profesionales del Coordinador/Referente:

Perfil requerido:
Especializacion académica en informatica educativa, educacidon o campos afines.

Experiencia y trayectoria profesional en coordinacién de programas de formacién

docente continua que integren TIC.

Conocimiento del sistema educativo superior y de las demandas del sector productivo

en materia de competencias digitales y blandas.
d) Recursos fisicos disponibles:

e Aulas con computadoras con conexidn a internet y software necesario (entornos
de desarrollo, Python, etc.) instalado.

e Biblioteca especializada con fondos documentales actualizados en
programacion, educacion y habilidades blandas.

e Plataforma virtual Moodle institucional para la gestion de la modalidad a
distancia.

e Salén de Usos Mdltiples (SUM) para jornadas intensivas, paneles y coloquios
finales.

e Conexion WiFi de alta velocidad en todo el edificio.
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e) Recursos presupuestarios:

. . Caracteristica del recurso

Espacio Carga horaria .
presupuestario

Pensamiento Computacional y 40 horas la capacitacion sera autofinanciada
Légica de Programacién o con horas contracuatrimestre
Habilidades  Blandas  para 50 horas la capacitacion sera autofinanciada
Entornos Complejos o con horas contracuatrimestre
Herramientas de Programacién la capacitacidon sera autofinanciada

. . 60 horas )
Accesibles y Aplicadas o con horas contracuatrimestre
Integracion  Transversal vy 50 horas la capacitacion serd autofinanciada
Disefio de Proyectos o con horas contracuatrimestre

Dispositivos de evaluacidn Interna:

e Encuesta de satisfaccion aplicada al finalizar cada espacio curricular.

e Evaluacién andnima del desempeiio docente por parte de los cursantes.

e Seguimiento de indicadores académicos clave: retencidn, tasas de aprobaciény

tiempo de finalizacion.

e Observacién de clases y actividades por parte de la coordinacién académica.

e Autoevaluacién institucional y docente de caracter trimestral.

e Encuesta de seguimiento a egresados aplicada a los 6 meses post-graduacién

para evaluar el impacto de la formacidn en su practica profesional.

e Elaboracidn de un informe anual de resultados que incluya propuestas de mejora

continua para futuras cohortes.

Bibliografia general
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Bisquerra, R. (2003). Educacion emocional y competencias bdsicas para la vida.
Revista de Investigacion Educativa, 21(1), 7-43.

CEPAL. (2020). Educacion y habilidades para el siglo XXI en América Latina y el
Caribe. Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe.

Duarte, J., & Garcia, L. (2021). Competencias socioemocionales y prdctica
docente efectiva en contextos de educacion superior. Universidad Nacional
Auténoma de México.

Dussel, I. (2018). Escuela, tecnologia y conocimiento: una mirada critica. Paidods.
Gonzalez, M., & Cutrera, M. (2021). Pensamiento computacional y formacion
docente en la Argentina: desafios y oportunidades. Ministerio de Educacion de
la Nacion.

Lujan, A., & Badilla, E. (2020). Pensamiento computacional en la formacion inicial
docente: aportes desde la experiencia chilena. Revista Estudios Pedagogicos,
46(3), 305-323.

Litwin, E. (2008). Tecnologia educativa: politicas, historias y propuestas.
Amorrortu.

Lujan, A., & Badilla, E. (2020). Pensamiento computacional en la formacion inicial
docente: aportes desde la experiencia chilena. Revista Estudios Pedagdgicos,
46(3), 305-323.

Ministerio de Educacién de la Nacion. (2018). Lineamientos para la formacion
docente continua en alfabetizacion digital. Buenos Aires.

Moreno, J., & Cajas, L. (2019). Pensamiento computacional para no especialistas:
aportes para la formacion docente en Colombia. Revista Colombiana de
Educacioén, 78, 35-58.

Ricaurte, P. (2020). Ciudadania digital y derechos humanos en entornos de
vigilancia. Instituto de Investigaciones Sociales, UNAM.

Ricaurte, P. (2021). Data epistemologies, resistance, and the politics of
algorithms. En S. U. Noble & R. B. Gray (Eds.), The Routledge Handbook of Digital
Media and Feminist Studies (pp. 118—132). Routledge.
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e Rivas, A. (2015). Cambio e innovacion educativa: una mirada desde América
Latina. Fundacion Santillana.

e Torres, L., & Ramirez, V. (2022). Tecnologia, emociones y docencia: nuevas
articulaciones en la formacion docente. Universidad de la Republica /
Universidad Nacional de La Plata.

e Zarate, M., & Lopes, A. (2016). Habilidades socioemocionales y desempefio
docente en instituciones de educacion superior en Brasil. Revista Brasileira de

Educacdo, 21(65), 731-750.



