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El Centro de Innovacion de Avellaneda es
un espacio donde la educacion, la ciencia,
la tecnologia y la creatividad convergen
para dar lugar a nuevas formas de apren-
der y ensefar. Su origen se inscribe en el
proyecto de cooperacion internacional UR-
B3IS (URBIS), cofinanciado por la Union
Europea, que promueve un modelo de
desarrollo urbano integrado, inclusivo, in-
novador y sostenible. En este marco, el ClI
se configura como uno de los dispositivos
estratégicos para fortalecer el vinculo entre
ciudadania, educacioén y tecnologia, con-
tribuyendo al desarrollo de la region desde
una perspectiva situada y colaborativa.

Desde el Cl impulsamos experiencias
educativas basadas en el enfoque STEAM,
promoviendo la integracién de saberes y el
aprendizaje activo a través de la explora-
cion, la experimentacion y el pensamiento
critico. Trabajamos con nifios, jévenes,
docentes e instituciones, generando entor-
nos donde el conocimiento se construye en
dialogo con la realidad y en colaboracion
con otros.

Entendemos la educacion como un proce-
so dindmico, situado y colectivo. Por eso,
nuestro rol no es Unicamente ofrecer pro-
puestas formativas, sino también acompa-
nar a la comunidad educativa en la trans-
formacion de sus practicas, fomentando

la curiosidad, el disefo de soluciones y la
construccion de nuevas preguntas. En este
sentido, el Centro de Innovacién se posi-
ciona como un espacio articulador, capaz
de vincular actores, saberes y experiencias
para impulsar el desarrollo de la comuni-
dad.

Se trata de un espacio de capacitacion
que combina formacién pedagogica, herra-
mientas técnicas y disefio de propuestas
didacticas desde una perspectiva STEAM.
A través de una metodologia basada en el
“aprender haciendo”, invita a los docentes
a experimentar, reflexionar y construir nue-
vas formas de ensenar.

Mas que una instancia puntual, es un pro-
ceso de acompanamiento. Desde el Cen-
tro de Innovacion trabajamos junto a las
instituciones para comprender sus necesi-
dades, co-disefiar propuestas, recuperar
el potencial de los espacios de laboratorio
escolar y adaptar estrategias a cada con-
texto.

La propuesta busca fortalecer la autono-
mia docente y promover practicas signi-
ficativas, integrando tecnologia, pensa-
miento cientifico y creatividad en el aula.
Es una invitacion a explorar, compartir y
construir conocimiento en comunidad.

Entre 2024 y 2026, mas de 360 docentes
han participado de instancias de formacion
en colaboracion con instituciones univer-
sitarias y actores clave del ecosistema
educativo. Algunas de las iniciativas fue-
ron: el curso de actualizacion “Aprendizaje
STEAM en clave Maker”, el taller intensivo
“Tecnologia para Hacer” y espacios cola-




borativos como el Café STEAM.

Son encuentros donde estudiantes y do-
centes participan de experiencias STEAM
en los laboratorios del Centro de Innova-
cion. A través de actividades practicas,
interdisciplinarias y ludicas, se promueve
el aprendizaje desde la exploracion y la
experimentacion.

Estas propuestas no se limitan a una visita,
sino que funcionan como un punto de parti-
da para seguir trabajando en la escuela.
Permiten articular contenidos curriculares
con experiencias concretas, despertar la
curiosidad y abrir nuevas preguntas en el
aula.

Al mismo tiempo, son una oportunidad
para encontrarnos con los equipos docen-
tes, intercambiar ideas, identificar necesi-
dades y construir juntos nuevas propues-
tas educativas.

Construir juntos

Formador de Formadores y las visitas
educativas son dos caminos que se
potencian entre si.

Creemos que la innovacion educativa
se construye en red, con docentes que
se animan a explorar, compartir y trans-
formar sus practicas. Por eso, te invita-
mMOos a ser parte de este proceso.

Acercate al Centro de Innovacioén, co-
nocé nuestras propuestas y construya-
mos juntos nuevas formas de ensenar y
aprender.
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Ciencias - Curso de Actualizacion

Laboratorio de
Ciencias para
Docentes

Docentes a cargo:
* Prof. Talia Ros.
» Prof. Rodrigo Guster

Destinatarios.

Docentes de primaria en ejercicio y es-
tudiantes de profesorados de educacion
primaria.

Modalidad:

Duracion total: 60 horas reloj.

Modalidad: Mixta (presencial, virtual sincro-
nica y asincronica).

Fundamentacion.

La implementacion de una propuesta didac-
tica eficaz requiere la articulacion de mul-
tiples variables: el contenido curricular, los
recursos disponibles, la heterogeneidad del
alumnado y las estrategias de transposi-
cion didactica. En este marco, el programa
“Laboratorio de ciencias para docentes” se
consolida como un espacio de especia-
lizacion pedagodgica fundamentado en la
Ensenanza de las Ciencias por Indagaciéon
(ECPI).

Bajo este paradigma, se aspira a que el
laboratorio trascienda la logica tradicional
de las “recetas” y el concepto de laborato-
rio como un espacio aislado e inaccesible.
En su lugar, se propone un espacio que
promueva el interrogante, la reflexion y el
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debate; un entorno donde la experimenta-
cion, el error y la prueba sean el motor de
un pensamiento critico genuino, logrando
una conexion soélida con la dimension
empirica de la ciencia. Es fundamental
impulsar un enfoque cientifico e interdisci-
plinario basado en la colaboracion mutua.
Este intercambio entre colegas no solo fa-
vorece las propuestas de trabajo, sino que
potencia la innovacién en cada proyecto.
Asi, el conocimiento cientifico se aplica de
forma progresiva, segura y contextualiza-
da. Esta ‘puesta en marcha’ resulta signi-
ficativa para reflexionar sobre el sentido y
las metodologias de la ensefianza, pensar
el para qué, como y de qué manera ense-
Aar ciencias.

En sintonia con los lineamientos del
nuevo Disefio Curricular de Santa Fe, se
propone repensar las formas en que se
llevan a cabo las ensefanzas de las cien-
cias, promoviendo experiencias directas, el
juego y el jugar y los enfoques transversa-
les, atendiendo a los desafios especificos
que emergen en cada contexto institucio-
nal.

Objetivos.

Objetivos generales:

e Transformar el laboratorio escolar en
un espacio de articulaciéon pedagodgica me-
diante el disefo y aplicacion de estrategias
didacticas que fomenten el aprendizaje
interdisciplinario en los estudiantes.

Objetivos especificos:

e  Promover habilidades de observacion,
formulacién de hipétesis, experimentacion
y registro de resultados.

e  Revalorizar el equipamiento existente
en las instituciones, garantizando su uso
seguro y efectivo por parte de docentes y
alumnos.

e Implementar secuencias didacticas
que incluyan el trabajo de método cientifico

y Cl &

CENTRO DE -
INNOVACION

Avellaneda



y el uso activo del equipamiento institucio-
nal.

Eje 1: La ciencia trata, sobre todo, de
hacer preguntas

+ El valor de la pregunta como punto de
partida

+ La construccién del conocimiento
cientifico

+ Lacuriosidad y el error en el
aprendizaje

+ Larelacion educacién y ciencias

Modalidad: virtual

Acredita: 4hs

Eje 2: La ciencia como proceso y el

laboratorio escolar

+ El Laboratorio como Escenario de
Alfabetizacion Cientifica: Habilidades
del pensamiento cientifico; la
observacion vs. la mirada.

« La Dimension Procedimental: El “Saber
Hacer”

* Registro y Comunicacién: La Ciencia
que se Comparte

« Dinamicas de Trabajo Interdisciplinar
(STEAM)

Modalidad: virtual

Acredita: 4hs

Eje 3: Instrumental basico de
laboratorio

+ Inventario: Materiales y Equipamiento
+  Seguridad y Gestidén de Riesgos

+ Usos, Cuidados y Limpieza
Modalidad: presencial

Acredita: 8hs

Eje 4: Experimentacion en el primer

ciclo

+ Ciencia situada: los fenébmenos
naturales

+ Desafios y estrategias pedagobgicas

+ Secuencia didactica: Exploracion
practica con enfoque en contenidos
transversales y situados.

Modalidad: hibrida

Acredita: 12hs

Eje 5: Secuencia de iniciacién: del
pensamiento a la practica

Aplicacion de secuencias didacticas in situ
Modalidad: virtual

Acredita: 4 hs

Eje 6: Experimentacion en el segundo

ciclo.

+ Ciencia situada: los fendbmenos del
mundo fisico e integracion tecnologica.

+ Desafios y estrategias pedagogicas.

+ Secuencia didactica: Exploracion
practica con enfoque en contenidos
transversales y situados.

Modalidad: hibrida

Acredita: 12hs

Eje 7: Desafios para 7° Grado -

Transicién al Nivel Secundario

+ Ciencia situada: reacciones.

+ Desafios y estrategias pedagogicas.

+ Secuencia didactica: Exploracion
practica con enfoque en contenidos
transversales y situados.

Modalidad: virtual

Acredita: 8hs

Eje 8: El laboratorio interdisciplinar y

el diseiio curricular

+ Enfoque competencial: el saber hacer
y qué hacer con lo que sabe en el
contexto.

« La Alfabetizacion Cientifica: De la
Bitacora al Informe

+ Evaluacién de procesos

* Instrumentos de Evaluacion Formativa

+ El Ecosistema STEAM y Proyectos
Transversales

Modalidad: hibrida

Acredita: 12hs

+ Clases sincronicas y presenciales

+ Aprendizaje basado en fen6menos
(ABF)

+ Aula virtual para el intercambio de ex-
periencias.

+ Estudio de casos.

+ Modelos interactivos digitales y labora-
torio portétil



+ Disefo de prototipos.

Se prioriza la metodologia “aprender
haciendo”, combinando practica técnica,
reflexion pedagégica y disefio didactico.

Evaluacion.

La evaluacién sera continua y formativa
considerando:

Rubricas de Co-evaluacion para un diag-
noéstico colaborativo y enriquecedor.
Portafolio de desarrollo

Panel de retroalimentacion

Trabajo final integrador e interdisciplinario.

Bibliografia.

Gellon, Gabriel., Rosenvasser Feher,
Elsa., Furman, Melina & Golombek, Diego
(2018). La ciencia en el aula.

Rivas Marin, Maria Isabel., Abrego Cardo-
na, Maristela., Yepes Guerrero, Marcela.,
Gomez Paz, Luis David (2020) ¢ Por qué
si el agua es transparente uno ve el mar
azul?

Gastaldello, Daniel Gastaldello., Caneva,
Ana., Pacifico, Andrea (2016) Ciencia, Arte
y Conocimiento
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Tecnologia - Curso de
Actualizacion

Robética para
docentes

Docentes a cargo:

« Tec. Nicolas A. Fumo

* Prof. Talia Ros.

« LDI. Valentina M. Paduan

Destinatarios.

Docentes de nivel primario (segundo ciclo),
docentes de Tecnologia en ejercicio y
estudiantes de profesorados interesados
en incorporar pensamiento computacional,
programacion en bloques, electrdnica y
robotica educativa en sus practicas peda-
gogicas .

Modalidad:

Duracion total: 60 horas relo;.

Modalidad: Mixta (presencial, virtual sincro-
nica y asincronica).

Comienzo: 25 de julio

Fundamentacion.

La roboética educativa constituye un puen-
te privilegiado para integrar pensamiento
computacional, programacion y electrénica
desde un enfoque STEAM/MAKER. En el
marco de la cultura digital contemporanea,
formar docentes capaces de comprender y
ensenar la légica de los sistemas tecnolo-
gicos se vuelve una necesidad pedagogica
estratégica.

El curso se fundamenta en:

+ El desarrollo del pensamiento
computacional como habilidad cognitiva
clave para la resolucién de problemas y
la ciudadania digital .

+ La cultura maker y el aprendizaje activo
basado en proyectos .

+ Lainterdisciplinariedad como principio
organizador del enfoque STEAM .

+ La propuesta busca que el docente

transite el pasaje de consumidor de
tecnologia a productor de recursos
digitales vy fisicos, fortaleciendo
autonomia pedagdgica, creatividad
técnica y capacidad critica frente a
tecnologias emergentes.

Objetivos.

Objetivo General

e Formar docentes capaces de integrar
programacion y robdética educativa en
el aula desde una perspectiva STEAM,
activa y contextualizada.

Objetivos Especificos

e Desarrollar pensamiento computacional
(descomposicion, patrones, abstraccion
y algoritmos) .

e Comprender la importancia del error
como instancia formativa (debugging).

e Implementar programacion desenchu-
fada como estrategia accesible e inclu-
siva.

e Programar en entornos visuales por
bloques (Scratch / MakeCode).

e Comprender la arquitectura basica de
un robot (sensores, microcontrolador,
actuadores) .

e Disenar una propuesta didactica inte-
gradora con robdtica.

Contenidos.

Eje 1: La Légica del Pensamiento

Computacional

+ Fundamentos y pilares:
Descomposicion, Reconocimiento de
Patrones, Abstraccion y Algoritmos.
[BP,1V,2T]

+ Laimportancia del error como
insumo de aprendizaje: El proceso de
Debugging (Depuracion).[1V]

« Ciudadania digital y ética en el uso de
tecnologias emergentes (lA).

Acredita: 16 hs

Eje 2: Programacion Desenchufada

+ Algoritmos fuera de la pantalla:
Secuenciacién en lenguaje natural y
corporal.



+ Introduccion a la representacion de
datos: Sistema binario y codificacion de
imagenes (Pixel Art).

+ Légica condicional y bucles a través de
juegos analoégicos.

+ Horas presenciales: 12

Acredita: 12 hs

Eje 3: Programacion en Bloques

+ Entornos de programacion visual
(Scratch / MakeCode).

+ Estructuras de control: Eventos, bucles
y condicionales.

+ Manejo de datos: Variables, tipos de
datos, operadores logicos vy listas.

+ Interaccion hombre-maquina: Sensores
de teclado, raton, sonido y video

Acredita: 16 hs

Eje 4: Robética Educativa Aplicada

« Anatomia de un robot: Sensores
(entrada), Microcontrolador
(procesamiento) y Actuadores (salida).

+  Programacion de hardware: Control
de motores, luces LED y sensores de
proximidad o luz.

« Simulacion de robots y prototipado
fisico.

+ Abordaje STEAM de la robética.

Acredita: 16 hs

Estrategias metodoldgicas.

+ Clases expositivas dialogadas.

+ Talleres practicos con kits de robotica.

+ Programacion desenchufada.

+ Trabajo en entornos digitales.

+ Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP).

+ Trabajo colaborativo en equipos.

+ Bitacora reflexiva.

+ Tutorias asincrdnicas y foros de inter-
cambio.

Se prioriza la metodologia “aprender

haciendo”, combinando practica técnica,

reflexion pedagdgica y disefio didactico.

Formador de
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Evaluacion.

+ La evaluacion sera continua y
formativa, considerando:

+ Participacion en instancias presenciales
y virtuales.

+ Resolucién de actividades practicas
(programacion y robdtica).

« Desarrollo de ejercicios intermedios.

« Trabajo Final Integrador: disefio
fundamentado de una secuencia
didactica con robdtica educativa.

Bibliografia.

Resnick, M. (2017). Lifelong Kindergarten.
MIT Press.

Wing, J. (2006). Computational Thinking.
Papert, S. (1980). Mindstorms. Basic
Books.

Mishra, P. & Koehler, M. (2006). Techno-
logical Pedagogical Content Knowledge
(TPACK).

Libow Martinez, S. & Stager, G. (2013).
Inventar para aprender.

Ratto, M. (2011). Critical Making.
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Tecnologia - Curso de
Actualizacion

Impresion 3D y
Cultura Maker:

Estrategias para una
implementacion activa
y critica

Docentes a cargo:

« LDI. Valentina M. Paduan
« Tec. Nicolas A. Fumo

* Prof. Talia Ros.

Destinatarios.
Docentes de Tecnologia en ejercicio y es-
tudiantes del Profesorado de Tecnologia.

Modalidad:

Duracion total: 60 horas relo;.

Modalidad: Mixta (presencial, virtual sincro-
nica y asincronica).

Comienzo: 01 de agosto

Fundamentacion.

La incorporacion de tecnologias de fabrica-
cion digital en el ambito educativo constitu-
ye una oportunidad estratégica para forta-
lecer el aprendizaje activo, el pensamiento
proyectual y la integracién interdisciplinar
en el marco STEAM. No obstante, la imple-
mentacion de impresion 3D en las aulas
presenta desafios pedagogicos, técnicos

y conceptuales que requieren formacion
especifica y contextualizada.

En el marco del proceso de implementa-
ciéon del Nuevo Disefo Curricular de la Pro-
vincia de Santa Fe en escuelas primarias
de la region, y considerando el creciente
impulso de la digitalizacion educativa, se
vuelve necesario acompanar a los docen-
tes en la apropiacion critica y significativa
de tecnologias emergentes. Este escenario
se caracteriza, ademas, por un punto de

partida regional en el que la disponibilidad

de recursos digitales resulta aun heterogé-

nea, lo cual exige propuestas que contem-
plen tanto instancias tecnolégicas como
estrategias “desenchufadas” de acondicio-
namiento conceptual y cognitivo.

En este contexto, se propone un abordaje

de la Impresion 3D que permita:

+ Dar continuidad a estrategias pedago-
gicas basadas en el Aprendizaje Basa-
do en Proyectos (ABP) y favorecer la
implementacién del enfoque STEAM de
manera situada.

+ Apropiarse de las tecnologias de fabri-
cacion digital como herramientas demo-
cratizadoras del acceso al conocimiento
técnico y la ingenieria, potenciando
procesos de innovacion social.

+ Cultivar una cultura maker que ponga
en dialogo la construccion digital con
otras tecnologias disponibles en el
entorno escolar, asi como con practicas
de reciclaje, reparacion y reacondicio-
namiento de materiales cuyo ciclo de
vida se encuentra finalizado.

+ Favorecer la autonomia en el disefio y
fabricacion tridimensional, promoviendo
el desarrollo de soluciones auténticas
surgidas de problematicas reales del
contexto educativo.

+ Acondicionar en habilidades fundamen-
tales para el diseno 3D, tales como la
visualizacion espacial, la comunicacion
tecnologica del espacio y el modelado
digital.

Desde esta perspectiva, la impresion 3D

no se concibe Unicamente como un re-

curso técnico, sino como un dispositivo
pedagogico que articula teoria y practica,
pensamiento abstracto y materializacion
concreta. Su implementacion critica per-
mite formar docentes capaces de integrar

disefio abierto, produccién distribuida y

sostenibilidad en propuestas didacticas

que trascienden la reproduccion de objetos

y promuevan la comprension estructural

de los sistemas tecnolbgicos contempora-

neos.

La presente capacitacion se orienta, por

tanto, a garantizar una formacion integral

gue combine fundamentos conceptuales,

entrenamiento cognitivo, dominio técnico y



reflexion critica, habilitando una implemen-
tacion activa, contextualizada y sostenible
de la fabricacion digital en las instituciones
educativas de la region.

Objetivos.

Objetivo General

+ Formar docentes capaces de imple-
mentar la impresion 3D en el aula
desde una perspectiva pedagogica
activa, critica y sostenible, integrando
fundamentos STEAM, cultura maker y
ciudadania tecnologica.

Objetivos Especificos

« Comprender el potencial pedagogico
de la impresion 3D en el aprendizaje
basado en proyectos.

« Analizar criticamente el marco STEAM/
MAKER.

+ Desarrollar habilidades espaciales
como prerrequisito del modelado 3D.

+ Adquirir autonomia en el disefio y lami-
nado de piezas.

+ Conocer tecnologias, materiales y man-
tenimiento basico de equipos.

+ Disenar una propuesta pedagdgica
contextualizada para su implementa-
cion institucional.

Contenidos.

Eje 1.La I3D como herramienta
STEAM MAKER. Potencial como
herramienta de aprendizaje activo.
Filosofia STEAM

Cultura Maker: Aprendizaje activo,
cacharreo, democratizacion del
conocimiento y fabricacion.

Potencial Maker: Codigo y disefio abierto.
Innovacioén social maker. Aulas maker.
Fabricacion digital en el marco de
tecnologias 4.0.

Impresion 3D en ABP.

Formador de
EFormadores
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Acredita: 5 horas.

Eje 2. Workshop: Puesta a punto y
operacion rapida de una impresora
3D.

Partes basicas de una impresora.
Puesta a punto basica de una impresora.
Carga de filamento y pruebas de
calibracion.

Impresion de archivos descargados.
Formatos. Laminado basico asistido.
Sitios de descarga de materiales libres.

Acredita: 4 horas.

Eje 3. Desafios para la
implementacion de 13D pedagdgico.
A. Acondicionamiento espacial
desenchufado. 13D desenchufada.
Desafios de la implementaciéon de 13D:
infraestructura tecnolégica y ejercitacion
de las habilidades de visualizaciéon
espacial.

B. Marcos para pensar: Teoria de

la visualizacion espacial. Test de

visualizacion espacial Modelo de

entrenamiento de habilidades espaciales
desenchufadas.

+ Generacion de la forma: Modelados
organicos y mecanicos. Operaciones
basicas para la construccion de
solidos. Exploracion desenchufada:
extrusor y torno maker. Simuladores
virtuales de extrusion y revolucion.
Aplicacion en Tinkercad.

+ Combinacion de sélidos: Teoria de
operaciones booleanas. Exploracion
tangible. Ejercitar operaciones
booleanas a través del arte.
Construccién de estrategias avanzadas
de generacion de formas a través de
operaciones de combinacion basicas.
Aplicacion en Tinkercad.

« Simetria: Teoria de la simetria. Pensar
la simetria a través del arte. Estrategias
de acondicionamiento asociadas a
la prediccion: Papel plegado, papel
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picado y prediccion de perforaciones.

+ Comunicacion del espacio:
Perspectivas y vistas. Objetivos
y elementos de la comunicaciéon
tecnolégica. Ejercicios para el
acondicionamiento progresivo.
Aplicacion en Tinkercad.

+ Cortes y secciones: Teoria y aplicacion
analégica y digital.

Acredita: 18 horas

Eje 4. Modelado 3D digital paral3D y
laminado de piezas.

Instrumentos de medicidn. Utilizacién de
calibre. Unidades.

Softwares de modelado 3D: Tinkercad

y Fusion 360. Introduccion al disefio de
piezas.

Archivos de salida.

Laminadores.

Acredita: 10 horas

Eje 5. Maquinas, materiales y
procesos de produccion de I13D.
Seguridad y cuidados

Tecnologias I3D: FDM, SLA, SLS.
Materiales disponibles para la impresion
FDM: Requisitos, propiedades.
Impresion multifilamento.

Post procesos, consideraciones para el
ensamblaje y pegado de piezas.

Partes de la maquina y mantenimiento
preventivo.

Piezas de calibracion e interpretacion de
resultados.

Acredita: 8 horas

Eje 6. Trabajo final integrador:
Diseiio de propuesta pedagdégica
basada en ABP y cultura maker.
Fundamentacion teodrica.

Planificacion didactica.

Justificacién técnica.

Acredita: 15 horas

Estrategias metodoldgicas.

+ Clases expositivas dialogadas.

+ Talleres practicos presenciales.

* Modelado desenchufado con materiales
tangibles.

+ Trabajo en simuladores digitales.

+ Aprendizaje basado en proyectos.

+ Foros de discusion critica.

+ Tutorias grupales.

+ Produccion de bitacoras reflexivas.

Se prioriza una metodologia activa que
combine experiencia tangible, modelado
digital e instancias de reflexion conceptual.

Evaluacion.

+ La evaluacion sera continua y formati-
va, considerando:

+ Participacion en encuentros presencia-
les y virtuales.

+ Resolucién de actividades practicas
(laminado, modelado, calibracion).

+ Producciones en bitacora.

+ Trabajo Final Integrador

+ El trabajo final consistira en el diseno
fundamentado de una propuesta de
implementacion pedagoégica con impre-
sion 3D contextualizada a un publico
especifico.
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Cronograma
de cursado

. . . Resumen:
1- Laboratorio de Ciencias para . 15 clases
Docentes *  Frecuencia: Semanal
) * Modalidad Hibrida: 9 encuentros
Comienzo el 30/05/2026 presenciales, 3 encuentros virtuales

sincrénicos y 4 asincronicos.

Eje N" encuentro Fecha Horario estimado Modalidad |

Eje 1: La ciencia trata, sobre 1
todo, de hacer preguntas 30005 B8a1l12hs Virtual - Sincrénico
Eje 2: La ciencia como proceso |2
y el laboratorio escolar 13/06 8al2hs Virtual-asincrénico
Eje 3: Instrumental basico de 3 27/06 8a1l12hs Presencial
laboratorio 4 04/07 8ai2hs Presencial
Eje 4: Experimentacion en el 5 25/07 B8a1l12hs Presencial
primer ciclo 6 8a1l2hs Presencial
7 22/08 - Virtual - Asincronico
Eje 5: Secuencia de iniciacion: 29/08
del pensamiento a la practica - Virtual - Asincrdnico
Eje 6: Experimentacion en el 8 05/09 B8a1l12hs Presencial
segundo ciclo. 9 19/09 8a12hs Presencial
10 26/09 8a1l12hs Virtual- asincrénico
Eje 7: Desafios para 7° Grado - |11 0310 8a1l12hs Presencial
Transiciéon al Nivel Secundario 12 1010 8212 hs Presencial
Ejt‘z ijiii:ja‘:ra;“;“ sefio 13 1710 8a12hs Virtual -Sincrénico
curricular 14 3110 8a1l12hs Virtual -Sincronico
15 711 8a12hs Presencial
Entrega final 31/10 Presentacion durante el encuentro
Certificados marzo 2027
2- Robética para docentes Resumen:

+ 10 clases intensivas

« Frecuencia: Quincenal
Comienzo el 25/07/2026 «  Modalidad Hibrida: 10 encuentros
presenciales, practicas virtuales
asincronicas
« Sabados8a 12



N° encuentro Fecha

Horario
estimado

Meodalidad

Eje 1: Logica y pensamiento 1 25/07 8al12hs Presencial
computacional 2 22/8 8a12hs Presencial
Eje 2: Programacién 3 5/9 8al12hs Presencial
desenchufada 4 19/9 8a12hs Presencial
Eje 3: Programacién en bloques 5 310 S8al12hs Presencial
6 17/10 8al2hs Presencial
Eje 4: Robética Educativa 7 7M1 8al12hs Presencial
Aplicada 8 14/11 8a12hs Presencial
9 21-1 8al12hs Presencial
10 2811 8al12hs Presencial
Trabajos de integracién - Fecha [Eje 1 19-9 9ai12hs Presencial
limite de entrega Eje 2 17/10 9a12hs Presencial
Eje 3 14/11 9a12hs Presencial
Eje d 14/1 9ai12hs Presencial
Certificados marzo 2027
3- Impresion 3D y Cultura Maker: Resumen:

Estrategias para una
implementacion activa y critica.

Comienzo el 1/8/2026

Eje N°® encuentro Fecha

Eje 1.La I3D como herramienta
STEAM MAKER. Potencial
como herramienta de
aprendizaje activo. 1

Eje 2: Workshop: Puesta a punto
y operacioén rapida de una
impresora 3D.

Formador de
EFormadores

Cofinanciado por
la Unién Europea

+ 8 clases intensivas

Frecuencia: Quincenal
« Modalidad Hibrida: 5 encuentros

presenciales, 3 encuentros virtuales

sincronicos,
« practicas virtuales asincronicas, 4
tutorias presenciales.
+ Sébados9a 12
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Eje 3: Desafios para la 2
implementacion de [3D 3
pedagédgico. Acondicionamiento

desenchufado. 4

Eje 4: Modelado 3D digital para |g
13D y laminado de piezas

Eje 5: Maquinas, materiales y 7
procesos de produccién de 13D.

8
Eje 6: Trabajo final integrador: |9
Tutorias optativas 10

11

12

15/8 9a12hs Presencial
29/8 9a12hs Presencial
12/9 9a12hs Presencial
26/9 9ai12hs Virtual - sincronica
10/10 9a12hs Virtual - sincrénica
24/10 9ai12hs Virtual - sincronica
31/10 9a12hs Presencial
14-11 9ai12hs Presencial
28/11 9ai12hs Presencial
512 9ai12hs Presencial
9/12 9ai12hs Presencial

Fecha limite 14/01/2027

Entrega final

Certificados

Costos vy
formas de

La edicidn 2026 de los talleres de
formacion docente cuenta con el
apoyo de la Union Europea en el
marco del proyecto URBS3IS para el
desarrollo urbano inclusivo y soste-
nible.

Gracias a este aporte, los talleres se
prestaran a un valor reducido con
posibilidad de financiacion en has-
ta 6 cuotas sin interés. Observa los
valores finales aqui: »

Los medios de pago disponibles son:

efectivo, transferencia, pago con
tarjeta de crédito y débito mediante
Mercado Pago.

marzo 2027

Valores de los talleres
(cursado completo):

Laboratorio para docentes:
0

+ Robdtica para docentes:

Impresion 3D y cultura maker:

$200-166

Valores Edicion 2026
con apoyo UE:

- $120.000 en 3 y 6 cuotas
sin interés

« $84.000 en un solo pago
(efectivo o transferencia)




Visitas
escolares

¢, Qué son?

Las visitas educativas al Centro de In-
novacidn son experiencias pedagdgicas
disefiadas para que estudiantes y docen-
tes vivencien propuestas STEAM en un
entorno de laboratorio activo. A través de
metodologias basadas en el “aprender
haciendo”, los participantes exploran fené-
menos cientificos, tecnoldgicos y creativos
mediante la experimentacion, el trabajo
colaborativo y la resolucion de desafios.

Estas experiencias buscan complementar
el trabajo aulico, generando aprendiza-
jes significativos y contextualizados que
conectan los contenidos curriculares con
situaciones reales.

Objetivos

Promover el aprendizaje activo, la curiosi-
dad y el pensamiento critico

Integrar saberes desde el enfoque STEAM
Fortalecer la alfabetizacién cientifica y
tecnoldgica

Vincular teoria y practica a través de expe-
riencias concretas

Acompanar a las instituciones en la inno-
vacion pedagodgica

Modalidad

« Actividades presenciales en el Centro
de Innovacién

+ Trabajo en laboratorios especializados
(ciencias, robotica/maker y arte digital)

+ Propuestas estructuradas en médulos o
estaciones experimentales

Formador de
EFormadores

Cofinanciado por
la Unién Europea

« Participacion activa de estudiantes y
docentes

+ Duracion variable segun propuesta
(entre 120 y 180 minutos, o formatos
extendidos)

Oferta educativa

1. Aventura Cientifica

Experiencia orientada a escuelas primarias

que introduce el pensamiento cientifico
a través de la exploracion de fenbmenos
naturales, el trabajo con el entorno y la
experimentacion directa.

2. Expedicion al mundo de las luces y
el sonido

Propuesta interdisciplinaria que aborda
conceptos de fisica, arte y tecnologia
mediante experiencias vinculadas a la luz,
el color y el sonido, integrando distintas
areas del conocimiento.

3. iEncendidos! Electricidad y
magnetismo

Taller centrado en la comprension de la
electricidad y el magnetismo a través
de experimentos practicos, circuitos y
aplicaciones en la vida cotidiana.

4. Taller de Newton: Exploradores del
movimiento

Recorrido experimental por conceptos de
fisica como fuerza, energia y movimiento,
mediante estaciones practicas y desafios
colaborativos.

5. Laboratorio de Futuros (modalidad
hibrida)
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Programa orientado a nivel secundario
gue promueve el desarrollo de proyectos
vinculados a problematicas actuales,
integrando pensamiento cientifico, disefio
y tecnologia.

Informacién general

+ Destinatarios: Nivel primario y
secundario

+ Modalidad: Grupal (hasta 30
estudiantes por turno)

* Lugar: Centro de Innovacion —
Avellaneda

+ Fechas: Segun disponibilidad en
turnero

<« Conocé todos
los detalles de
cada una de las
propuestas

<« Reserva tu
turno para visitar
el Cl con tu
escuela

¢, Como participar?

Las instituciones pueden solicitar turnos

y acceder a las propuestas a través del
sistema de reservas del Centro de Innova-
cion.

Te invitamos a acercarte, conocer la expe-
riencia y construir junto a nosotros nuevas
formas de aprender.



CENTRO DE
INNOVACION

Centro de Innovacion
Calle 2 N° 886
Ciudad de Avellaneda.

Provincia de Santa Fe, Arg.

Envianos un Whatsapp!
+54 9 3482 64-7981
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