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Propdsitos formativos:

- Fomentar la autonomia y capacidad critica ante el uso de las nuevas tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC)

- gue demanda la sociedad

- Favorecer nuevas oportunidades de aprendizaje con tecnologias digitales, centradas en la resolucién de problemas.
Fomentar el pensamiento critico, creativo y colaborativo en la programacién

Contenidos prioritarios por clase
(quincenal):

Bibliografia de referencia:

Estrategias didacticas y

de vinculaciéon
intercatedras:

Estrategias de
acompainamiento al
estudiante:

Criterios de
evaluacion:

Instrumentos de
recoleccidn de
evidencias de

aprendizaje:

Blog como recurso educativo

v

v

Dominar los conceptos basicos
para tener un sitio en internet.
Activacién y configuracion de
blog en un servidor.

Crear y maodificar el contenido
de tu sitio.

Instalar estadisticas.

Adaptar tu sitio web a tus
necesidades.

Instalar plantillas para modificar
el aspecto.

Incorporar funcionalidades a tu
web.
Organizar el
mendus.
Hacer backups automaticos.

contenido con

Casale, F. (2010). Blog desde cero.
Buenos Aires.

Garcia, J. C. (01 de 09 de 2018).

Eduteka. Obtenido de Eduteka:

http://eduteka.icesi.edu.co/articu

los/

1. Con las herramientas
de tipo sincrénico
(mensajeria
instantanea, video-
conferencia,
texto/audio- chat),
mantenimiento de
comunicacion,
adecuacion a las
circunstancias del
entorno.

2. Con las herramientas
de tipo asincrénico
(foros de debate, correo
electrdnico); la
posibilidad de
seguimiento flexible de
los temas,

v

v

v

Produccidn de
textos digitales.
Utilizacién de
vocabulario
especifico a la
tematica.
Responsabilidad en
el cumplimiento de
tareas

Manejo e
interpretacion de
software y fuentes
de informacion.
Busqueda de
informacidn
adicional al
contenido
trabajado.

Textos
digitalizados.
Exposicidn y
defensa de
trabajos en
formato video.
Trabajos de
investigacion.
Trabajos
colaborativos con
integracion de las
TIC.

Foros de debate
campus virtual.
Test de
autoevaluacion.




documentacion, trabajo
colaborativo y
cooperativo.

v’ Participacion activa
y pertinente en
foros.

v Compromiso y
solidaridad con los
acuerdos arribados
en la tarea grupal.

El celular y su uso inteligente en
el aula

El teléfono celular como mediador
del proceso de ensefanza
aprendizaje, la matriz TIC como
herramienta para planificar las
Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion en las instituciones
educativas, enseifar con TIC.
Caracteristicas de los dispositivos
moviles, sistemas operativos,
redes y conectividad (2G, 3G vy
4G), plataformas de distribucion
digital de aplicaciones moviles,
optimizacion de dispositivos vy
aplicaciones moviles. Integracidn
de la tecnologia en el aula,
constructivismo social,
aprendizaje situado, colaborativo
e informal, plataformas para la
creacidon de aulas virtuales. El
celular como herramienta para
producir y compartir contenidos,
uso de la cdmaray la grabadora de
sonido para producir recursos
educativos, aplicaciones para
editar video, audio e imagenes,
compartir contenido desde las
Redes sociales, uso de software de
mensajeria instantanea en el aula.

Pacheco, A. (10 de 04 de 2019).
EnFoco. Obtenido de EnFoco:
https://inetcampus.educacion.go
b.ar/d2l/home/10619




Realidad Aumentada
Introduccidn. Concepto de
Realidad Aumentada. Continuum
Virtuality. Tipos y usos creativos
de la realidad aumentada. Visores
de realidad aumentada. El cédigo
de respuesta rapida (Qr). RA
Makerless. Usos creativos de
herramientas de realidad
aumentada en plataformas cloud
computing. Aurasma, Layar,
Aumentaty. Plataformas de
Realidad aumentada: Layar, HP
Reveal, CamOnApp Studio,
Aumentaty. Instalacion del
software Unity. Interfaz grafico
de Unity para Vuforia. El paquete
Vuforia para Unity 3D.
Importaciéon de modelos. El
paquete Vuforia para Unity 3D.
Deteccién de imagenes. Targets:
De imagen, cilindricos, Multi
Targets, Smart terrain, Cloud
recognition. Objetos 2D y 3D.
Animacion de contenidos. Video
playback. Geolocalizacién
Creacion de Botones interactivos.
Render, compilacién y testeo de
aplicaciones para Android y 10s.

Randazzo, W. (04 de 06 de 2019).
EnFoco. Obtenido de EnFoco:
https://inetcampus.educacion.go
b.ar/d2l/home/11895

Scratch

Etapa 1: Reconocimiento.

Conceptos de  “Algoritmos”.
Presentacion del entorno de
programacion Scratch. Acceso,
registro y navegacién guiada por
la herramienta en modalidad

E-ducadores. (2018). E-
ducadores. Obtenido de E-
ducadores: http://e-
ducadores.com/




online. Descarga, instalacion vy
actualizacién de la herramienta
scratch 2.0 & 3.0 (offline).
Requerimientos técnicos para
usar en diferentes
configuraciones o} sistemas
operativos.  Reconociendo el
entorno. Espacio de trabajo. Panel
y Categorias de instrucciones.
Bloques bdsicos y manipulacion
de Objetos.

Etapa 2: Creacion y edicion.
Editor de pinturas. Obtencion,
adaptacion y disefno de
personajes. Escenarios, edicidon de
escenarios. Incorporacion de
sonido, herramientas de edicion.
Grabacién de audio. Conceptos
computacionales: bucles, ciclo,
operadores, datos. Practicas
computacionales: Prueba vy
depuracion.

Etapa 3: Ludificacion

Conceptos sobre ludificacién,
gamificacion y videojuegos en las

aulas. Videojuegos con
Scratch. Obstaculos. Puntos,
premios y vidas. Niveles.
Conceptos computacionales:
Ciclos - Condicionales,
Operadores booleanos y
Operadores matematicos. Crear
nuevos bloques. Practicas

computacionales: Abstraccién vy
Modularizacién

Etapa 4: Colaboracion
Comunidad online de Scratch vy
ScratchED. Actividades: Publicar




un proyecto, visualizacion del
proyecto compartido. Opciones
de difusidn. Notas y créditos para
compartir un proyecto. Etiquetas
para facilitar busquedas.

Condiciones de cursado en el marco de ASPO (Resolucién N° 2238/20 CGE):

Serd considerado ESTUDIANTE PROMOCIONAL en la unidad curricular aquél que:

a. Participe activamente en las actividades propuestas por el equipo docente en el marco de esta catedra.

b. Mantiene comunicacion sostenida con el/los docente/s de la catedra a través de los diferentes medios definidos institucionalmente.
c. Cuente con el 100% de actividades presentadas y aprobadas de acuerdo a lo establecido en este proyecto.

Sera considerado ESTUDIANTE REGULAR en la Unidad Curricular aquél que:

a. Se encuentre inscripto al afio académico y a la unidad curricular correspondiente.

b. Participe activamente en las actividades propuestas por el equipo docente en el marco de este proyecto de catedra.

c. Mantiene comunicacidn sostenida con el/los docente/s de la catedra a través de los diferentes medios definidos institucionalmente.
d. Cuente con un minimo del 60% de actividades presentadas y aprobadas de acuerdo a lo establecido en este proyecto.

Sera considerado ESTUDIANTE LIBRE en la unidad curricular aquél que habiéndose inscripto en condicién de regular no cumplimentd los requisitos establecidos como
estudiante regular.

Acreditacion (Conforme las resoluciones N° 4967/19 CGE y su modificatoria N° 0555/20 CGE):

(PROMOCION DIRECTA: SEMINARIO - TALLER)




