
 
 

 

 

 

Resolución Consejo Directivo

 
 
 
Número: 
 

 
Referencia: EX-2025-05342403- -UBA-DMESA#FCEN - POSTGRADO - Sesión 
15/12/2025

 

VISTO

La nota presentada por la Dirección del Departamento de Computación, mediante la cual 
eleva la información del curso de posgrado Seminario de Neurociencia 
Computacional (DOC8800404) para el año 2026,

 

CONSIDERANDO 

lo actuado por la Comisión de Doctorado,

lo actuado por este Cuerpo en la sesión realizada el día 15 de diciembre de 2025,

en uso de las atribuciones que le confiere el Artículo 113º del Estatuto Universitario,

 

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD

DE CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES

R E S U E L V E:

 
 
 
 



 

ARTÍCULO 1º: Aprobar el dictado del curso de posgrado Seminario de Neurociencia 
Computacional (DOC8800404) de 80 horas y 16 semanas de duración, que será dictado 
por el Dr. Juan Kamienkowski, con la colaboración del Dr. Diego Fernández Slezak.

 

ARTÍCULO 2°: Aprobar el programa del curso de posgrado Seminario de 
Neurociencia Computacional (DOC8800404) que como anexo forma parte de la 
presente Resolución, para su dictado en el primer cuatrimestre 2026.

 

ARTÍCULO 3°: Aprobar un puntaje máximo de cuatro (4) puntos para la Carrera de 
Doctorado.

 

ARTÍCULO 4°: Establecer un arancel de CATEGORÍA BAJA, estableciendo que 
dicho arancel estará sujeto a los descuentos y exenciones estipulados mediante la 
Resolución CD N.º 1072/19. Disponer que los fondos recaudados ingresen en la cuenta 
presupuestaria habilitada para tal fin, y sean utilizados de acuerdo a la Resolución 072/0.

 

ARTÍCULO 5°: Disponer que, de no mediar modificaciones en el programa, la carga 
horaria y el arancel, el presente Curso de Posgrado tendrá una vigencia de cinco (5) años 
a partir de la fecha de la presente Resolución.

 

ARTÍCULO 6º: Comuníquese a todos los Departamentos Docentes, a la Dirección de 
Estudiantes y Graduados, a la Biblioteca de la FCEyN y a la Secretaría de Posgrado con 
copia del programa incluida. Cumplido, pase a COMPUTACION#FCEN y resérvese.

 

 

 

 

 



 

ANEXO

Seminario de Neurociencia Computacional

 

PROGRAMA

 

Neurociencia computacional es una materia interdisciplinaria que reúne temas de 
ciencias de la computación, física, matemáticas y neurociencia. Se trata de un abordaje 
desde una perspectiva algorítmica y de la teoría de la información hacia la comprensión 
de principios de funcionamiento del cerebro. La materia aborda varias escalas 
espaciales, desde las propiedades de cómputo de una neurona hasta la formación 
macroscópica de estados mentales de la actividad coherente de cientos de cientos de 
billones (10^11) neuronas y del orden de 10 ^15 conexiones.

El objetivo principal es proveer a los alumnos con un conjunto de herramientas físicas y 
matemáticas (de análisis, de modelado y de adquisición de datos) que permitan abordar 
la algoritmia y propiedades informativas del cómputo humano.

Se pretende resolver sucesivamente el problema de:

A. Qué funciones de cómputo tiene que resolver el cerebro humano.

B. Qué algoritmos específicos resuelven estas funciones.

C. Cómo se instancian estos algoritmos con una arquitectura biofísica restringida (una 
matriz de neuronas con conexiones bastante delimitadas).

Una parte importante de la materia es experimental. Se llevarán a cabo experimentos (en 
el laboratorio y en grandes repositorios de datos tomados de la web) para inferir 
propiedades del cómputo humano a partir de datos observacionales. Se utilizará este 
problema específico para abordar el análisis de datos en muchas dimensiones, por 
ejemplo, en el análisis de regularidades en grandes corpus de texto.

Temario:

1. Computando con neuronas. Se introducirán los fundamentos básicos de la 
neurociencia y se trabajará sobre las abstracciones necesarias para acercarse a los 
modelos de redes neuronales.

2. Hacia una teoría matemática de la neurociencia. Se presentarán



3. Visión: El mundo externo y la construcción de un mundo interno.

4. Flujo de Información y arquitectura del sistema nervioso

5. Modelos computacionales de la conciencia
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