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Guia Didactica

Inteligencia en Juego: Scratch y Aprendizaje Automatico

Plan VES llI

Presentacion:

En esta guia encontraran la descripcion del curso “Inteligencia en Juego: Scratch y Aprendizaje
Automatico”, destinado a docentes universitarios.

Intentaremos brindarles por medio de ella, una breve presentacion de los contenidos del curso
en si, como también de la metodologia de trabajo que se propone para abordarlos.

Equipo docente:

o Magister Profesor Andrés Ferez. Perfil Profesional Docente y de Tecnologia: Profesor
Adjunto de los espacios curriculares de: Didactica de la Informatica, Taller de Practicay
Reflexiéon docente e Insercidn e Integracién en la Realidad Educativa del Profesorado
Universitario en Informatica de la Facultad de Educacion UNCuyo. Especialista en
Educacion y Tic. Plan de Estudios RM N° 856/12 ME. Especialista en Docencia de Nivel
Superior Plan de Estudios RM 193/05 Acreditada ante CONEAU. Universidad Juan
Agustin Maza. Magister en Educacidn Superior, correspondiente a la Carrera de
Maestria en Educacion Superior (Resol. Ministerial N°990/18 —Resol. CONEAU N°
84/17).

e Especialista Lic. Daniel Campeglia. Perfil Profesional en Tecnologia. Licenciado en
Sistemas y Computacién. Especialista Docente de Nivel Superior en Educacién y TIC.
Plan de Estudios RM N° 856/12 ME. Especialista en Docencia de Nivel Superior. Plan de
Estudios RM 193/05 Acreditada ante CONEAU. Profesor Adjunto de la Catedra
Alfabetizacion Digital de la Facultad de Educaciéon UNCuyo.

Contacto:
capacitacion ead@uncu.edu.ar - sied@uncu.edu.ar

Contextualizacion:

En un mundo cada vez mas digitalizado, es esencial que los docentes comprendan los
conceptos bdsicos de la programacidon y sean capaces de enseflar a sus estudiantes a
programar. Esto les permitiria desarrollar habilidades como el Pensamiento Computacional, la
resolucion de problemas vy la creatividad, que son fundamentales en un mundo dominado por
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la tecnologia. El Pensamiento Computacional forma parte de los “STEM” (Science, Tecnology,
Engieniering, Math), areas consideradas en el mundo como relevantes para el desarrollo de los
paises. Sumado a esto, existe una necesidad de personal altamente calificado en estas dreas,
debido a los inaplazables cambios en las tecnologias emergentes a nivel mundial (Bueno,
Salmador y Merino, 2008).

En relacién con las competencias y el dominio de las STEM, una de estas capacidades es el
Pensamiento computacional (PC) que tal como lo expresa (Wing, 2012) es una habilidad
fundamental utilizada por todos en el mundo y que es entendida como un enfoque que
permite afrontar distintos problemas y desarrollar sistemas para solucionarlos (Wing, 2006). En
este sentido sabemos por Sudrez C. (2022) que el desarrollo del Pensamiento Computacional
puede ser emprendido desde un constructivismo cognitivo como social, mediante el uso y
utilizaciéon de nuevas tecnologias, la programacién y el disefio de algoritmos como Scratch.

Ademas esta propuesta formativa tiene en cuenta y se vale de una didactica especifica, la
Didactica de la Informatica entendiéndola como un conjunto de saberes que dirigen, vinculan y
orientan la forma en la que se imparten este tipo de contenidos, pues sabemos por Arrufat J.
(1996), que la Didactica de la Informatica, conforma en si misma: “un cuerpo de conocimientos
en torno a metodologia de la ensefianza de la informatica.” (p.11).

Desde Argentina, a través del Plan Nacional de Inteligencia Artificial 2030 estamos al tanto que
el principal objetivo que nuestro pais se propone alcanzar a través de su implementacion es el
de generar politicas publicas que consientan un crecimiento sostenible y el avance de la
igualdad de oportunidades mediante estas nuevas tecnologias. En relacién a esto, en el ya
nombrado Plan se especifica que "con el objetivo de ampliar la cantidad de recursos humanos
formados en tematicas relacionadas a la IA y sus habilidades asociadas, la visidn que se plantea
en relacion a este eje estratégico aborda la formacién desde tres segmentos diferentes:
Educacion Formal: Primaria y Secundaria, (RRHH altamente calificados) Educacion Formal:
Universitaria y especializaciones (maestrias, doctorados) Educacion no formal y capacitacion en
oficios (capacitacién continua y reconversion profesional) “ (p.16).

Por otro lado el Machine Learning como piedra angular de la inteligencia artificial, incorporado
a Scratch permitiria abrir las puertas a nuevas formas de anadlisis de datos y toma de decisiones
en la programacién, permitiendo a los Docentes utilizar el aprendizaje automatico para la
creacion de entornos interactivos que incorporen Inteligencia Artificial en el aula.

Scratch, es una plataforma de programacion visual que fomenta la creatividad y el pensamiento
computacional, capacitando a los educadores para disefiar actividades y proyectos innovadores
gue fomenten la participacion activa y el aprendizaje practico de los estudiantes.

Por lo expresado anteriormente se entiende que la combinacién de ambas disciplinas
mediadas por una didactica especifica permite brindar a los Docentes, competencias y
habilidades esenciales, ademas de proporcionarles una perspectiva Unica para cultivar la
imaginacion y la resolucién de problemas en sus estudiantes.
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Competencias:

e Conocimiento y comprensién de los fundamentos de la tecnologia educativa.

o Familiaridad con los procesos de pensamiento computacional que supone modelar y
descomponer un problema, procesar datos y crear algoritmos para generalizarlos en la
practica docente.

e Comprender el potencial y posibilidades de la inteligencia artificial aplicada a la
educacion.

o Colaboracidn y participacién en una comunidad de aprendizaje.

® Busqueda de informacién sobre la incorporacién de la programacién informatica y el
pensamiento computacional al curriculo.

® Manejar procesos de pensamiento computacional de forma general y practica para el
desempeiio de la actividad docente.

o Implementar soluciones de programacién de procesos informaticos auténomos.

e Utilizar software para programar aplicaciones digitales para la realidad aumentada
aplicada a la préctica docente.

Resultados del aprendizaje esperados:

Al finalizar el recorrido por los contenidos que se ofrecen, esperamos que los
docentes-estudiantes:

® Conozcan los fundamentos del aprendizaje automatico y el pensamiento
computacional con el uso de Scratch para que puedan integrarlos en sus practicas
educativas.

e Exploren un entorno de programacién por bloques: que se introduzcan en el entorno,
comprendan su funcionamiento y herramientas disponibles.

® Puedan crear micro proyectos utilizando programacién por bloques y aprendizaje
automatico, y estén familiarizados con la plataforma y sus potencialidades para sus
practicas aulicas.

® Integren conceptos y programacién de Aprendizaje Automatico en la programacién por
bloques, promoviendo la experimentacién con algoritmos de toma de decisiones para
resolver problemas creativamente y estimular la innovacién en el aula.

e Colaboren y aprendan entre pares: que interactien entre docentes para compartir
experiencias, proyectos y enfoques pedagdgicos, creando una comunidad que pueda
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utilizar el aprendizaje automadtico y la programacién por bloques en la practica
educativa.

Contenidos:
Estdn desagregados a través de cinco encuentros:

e Primer Encuentro: Conociendo el entorno de programacion, su potencial vy
oportunidades de aplicacion: Descripcién general del entorno de trabajo. Creacién y
verificacion de la cuenta personal en la plataforma. Personalizacion de la cuenta:
avatar, descripcion y enlaces.

e Segundo Encuentro: Oportunidades y estrategias de aplicacién: Desarrollo de distintas
secuencias didacticas que permitan la programacion de recursos interactivos basados
en Scratch (micro proyectos). Programacion, depuracidn y ajustes de lo desarrollado. La
publicaciéon del proyecto. Integracién de estas tecnologias en las practicas de
ensefianza.

e Tercer Encuentro: Conceptos basicos de Aprendizaje Automatico, terminologia,
Modelizacion: Explicacion de la terminologia. Construyendo las bases de la
modelizacidn. Conocimientos y habilidades previas. Entornos de Machine Learning. La
utilizacion en el aula del Aprendizaje Automatico desde un punto de vista didactico
pedagégico.

e Cuarto encuentro: Introduccion y utilizacion de un Modelo de Aprendizaje Automatico
generado para su utilizacion en programacién por bloques. Realizacién de micro
proyectos de Scratch utilizando los Modelos generados. Estrategias metodolégicas en
el aula.

e Quinto encuentro: Programacion, depuracién y ajustes de micro proyectos de
Programacion por Bloques con Aprendizaje Automatico.

Metodologia:

Metodologia de Trabajo:

La metodologia se basa en un enfoque activo e interactivo, donde los participantes se
convierten en protagonistas de su propio aprendizaje. Se empleard una combinacién de
instruccidon guiada, practicas interactivas, trabajo en grupos colaborativos y disefio de micro
proyectos. A través de esta variedad de enfoques, se quiere lograr una comprensién mads
profunda y una experiencia de aprendizaje enriquecedora.

Aplicaciones Digitales:

Se pretende que la tecnologia se convierta en una herramienta esencial para llevar a cabo el
trayecto formativo de manera efectiva. La plataforma Moodle de la Facultad de Educacién,
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permitird el acceso a materiales del curso, actividades practicas y los videos inyectados. Esto
lograra el empoderamiento de los saberes de forma ubicua de cada participante, promoviendo
la flexibilidad en el aprendizaje.

Scratch: La programacion por bloques ofrece un entorno visual y amigable para aprender los
conceptos basicos de la programacién. Los participantes podran crear proyectos interactivos y
animaciones, fomentando la creatividad y la resolucién de problemas.

Herramientas de Aprendizaje Automatico gratuitas: Se introducirdn aplicaciones digitales
gratuitas que permitan a los participantes explorar conceptos de Aprendizaje Automatico de
manera practica. Esto incluird herramientas para la clasificacidn, el reconocimiento de patrones
y la toma de decisiones automatizada.

Pr Activi ravé la Plataforma Virtual:

e Modulos Interactivos: Cada encuentro se dividird en mddulos tematicos, donde los
participantes accederan a contenido interactivo que incluira tutoriales del paso a paso,
videos, lecturas vy ejercicios interactivos para comprender los conceptos
fundamentales.

e Practicas de programacidon: Se proporcionaran desafios y ejercicios practicos de
programacion por bloques que utilicen el aprendizaje automatico. A través de estos
ejercicios, aplicaran los conceptos aprendidos y desarrollardn sus habilidades de
programacién y Machine Learning.

® Proyectos Colaborativos: Los participantes trabajaran en grupos para crear micro
proyectos en Scratch que incorporen elementos de Aprendizaje Automdtico.
Colaborardn en la planificacion, disefio y ejecucidn de microproyectos en el aula.

Evaluacion:

Para acreditar el curso: Se precisa de la realizacidon y aprobaciéon de una produccién personal,
que incorpore lo desarrollado en la propuesta formativa y que se complemente ademas por:

® La participacion activa y regular de los docentes participantes en los encuentros
virtuales sincrénicos y el cumplimiento de las actividades asincrdnicas.
o El cumplimiento en tiempo y forma con el 70% de asistencia.

Requerimientos tecnoldgicos:

Plataforma del MIT para www.scratch.mit.edu

Primer MODELIZADOR: LEARNING ML

LINK AL MODELIZADOR: https://learningml.org/editor/

LINK A SCRATCH PARA USAR EL MODELIZADOR: https://learningml.org/scratch/
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Conocimientos previos:

Competencias digitales. Los interesados en este curso deben tener competencia en el uso de
herramientas ofimaticas como MS OFFICE o LibreOffice, manejo del Sistema Operativo de su
computadora, manejo del explorador de Internet que utilicen (Edge, Chrome, Firefox, etc.).

Competencias personales:

Automotivacion Capacidad de cada persona de darse las razones, el impulso, el
entusiasmo y el interés necesarios para realizar una accién
especifica o un determinado comportamiento.
Autorregulacion Capacidad que cada persona posee para planear, realizar,
supervisar y evaluar sus actividades. Por ejemplo: administrar
sus tiempos de estudio o la presentacién de trabajos.

Autoevaluacidon Valoracion del aprendizaje de cada uno (propios métodos,

permanente resultados, acciones correctivas)

Trabajo en equipo Capacidad de integrarse unos con otros para aprender y crecer
juntos.

Comunicacion Habilidad de expresar ideas (positivas/negativas) vy

asertiva sentimientos de una manera abierta, honesta y directa,

respetando al otro y a uno mismo (Guevara, 2011).

Plan de trabajo-Cronograma:

e Modalidad: presencial con uso de aula virtual (estrategias mixtas)

o Encuentros presenciales: se desarrollaran los dias lunes 30 de octubre; 6, 13, 20y 27
de noviembre.

o Lugar: Laboratorio de Informatica de la Facultad de Educacidn, Sede centro,
Sobremonte 81, Ciudad.

o Horario: de 17 a 19 hs.
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