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1. Presentacion

La materia de Informatica esta disefiada con un enfoque de aprendizaje espiralado,
lo que significa que los estudiantes profundizan en conceptos clave a lo largo del
curso, permitiendo una comprension progresiva y aplicada de los mismos. Este
enfoque integra varios ejes transversales que se abordan en cada unidad, desde su
especificidad, aplicando principios que se desarrollan de manera creciente.

Uno de los ejes fundamentales es el pensamiento critico, que se aplicara en el
analisis, sintesis y evaluacién de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC). Los estudiantes aprenderan a cuestionar y reflexionar sobre los impactos de
las TIC en la sociedad, tanto en términos de su uso como de sus implicaciones
éticas, politicas y culturales.

Otro eje importante es la perspectiva de género, la cual se aplicara al estudiar las
TIC. Este enfoque busca sensibilizar sobre las desigualdades de género en el
desarrollo de las tecnologias que influye en su acceso y uso, promoviendo una
vision inclusiva y equitativa en el ambito de la informatica.

La materia también abordara el modelo Entrada-Proceso-Almacenamiento-Salida
(EPAS), un marco fundamental para entender la insercién de las TIC. Este modelo
se aplicara en todo analisis tedrico y desarrollo habilidades practicas. Asimismo, se
estudiaran los sistemas operativos, como complemento estructural al modelo EPAS.

La algoritmia sera otro tema central, donde se profundizara en la creacion y
optimizacion de algoritmos como una herramienta esencial para la resolucion de



problemas informaticos. Los estudiantes aprenderan a desarrollar algoritmos
eficientes y comprensibles que les permitiran resolver una variedad de desafios
técnicos.

En cuanto al contenido, se tendra en cuenta que el conocimiento enciclopédico se
considera un "mal necesario" y se limitara a lo esencial, siendo sélo justificado en
aquellos casos en que facilite la comprension y la aplicacion practica de habilidades
concretas. Un ejemplo de esto es la memorizacién de las cuatro libertades de la
licencia GPLv3, que permitira a los estudiantes comparar de manera critica distintas
licencias abiertas y comprender sus implicaciones.

Este enfoque busca formar no solo conocimientos técnicos y epistemoldgicos en
Informatica, sino también pensadores criticos, capaces de aplicar sus conocimientos
de manera ética y reflexiva en el mundo digital.

2. Objetivos

Al finalizar la cursada las y los estudiantes seran capaces de:

- Identificar a las TIC como relevantes (no inocuas, neutrales ni espontaneas)
en una compleja interaccion social, que incluye intenciones, intereses,
necesidades, restricciones y condicionamientos politico-econémico-sociales.
- Analizar subjetivamente, respecto a su realidad individual y familiar, el
papel social de las TIC (indicado en el objetivo anterior), exclusivamente a
través de las habilidades computacionales incorporadas durante el curso

- Analizar criticamente los afirmaciones que hoy conforman el "sentido
comun" sobre las TIC, distinguiendo exclusivamente desde su habilidades
concretas, verdades duraderas de cliches, falsedades, modas, etc

- Alcanzar autonomia para la operacién de un conjunto basico de SW y HW
que les permita buscar, validar, seleccionar, organizar, procesar, producir,
publicar informacién en diferentes estructuras y soportes.

3. Contenidos y objetivos especificos por cada unidad

Unidad 1 - Sociedad de la Informacion

Objetivos especificos

1. analizar con el modelo Entrada-Procesamiento-Almacenamiento-Salida a todo
dispositivo que procese informacién



2. fundamentar posturas criticas[2] [3] acerca de los impactos y efectos del
desarrollo de la Informatica y las TIC en la sociedad sobre los campos de
conocimiento y de aplicacién especificos a las orientaciones del plan de estudio

Contenidos
1. Pensamiento critico
2. Modelo Entrada-Proceso-Almacenamiento-Salida
3. Sociedad de la informacién: De la Sociedad Analdgica a la Digital
4. Impacto de las tecnologias en la vida cotidiana: revoluciones industriales
5. Alfabetizacion e Identidad Digital
6. Tecnologia y Sociedad
7. Pilares tecnoldgicos en la Sociedad de la Informacion: Digitalizacion,

Informatica y Telecomunicaciones.

Unidad 2 - Datos

Objetivos especificos

1. Comprender la necesidad, y los conceptos generales, de las técnicas de
digitalizacién

2. Construir los 3 grandes tipos de dato a partir de los bits que los representan, y
viceversa

3. Reconocer magnitudes de stock y flujo, tanto en TIC como en general, y
aplicarlas para cuantificar relativamente relaciones

4. Aplicar magnitudes de stock y flujo para cuantificar la relacion de distintos
componentes de la computadora

Contenidos

1. Magnitudes discretas vs continuas
2. Bit y Byte. Unidades de medida: Stock y Flujo

3. Tipos de dato
a. Numérico, Booleano y Texto

b. Planillas de calculo (parte I)
4. Sistemas de Numeracién

a. Decimal, Binario y Hexadecimal

b. Conversién (solo a Decimal, y Bin<->Hex)
5. Codificacion de caracteres ASCII, Latin1, Unicode
6. Digitalizacion de imagenes, sonido y video



Unidad 3 - Hardware

Objetivos especificos

1. Reconocer los distintos componentes (a nivel de subsistema) de una
computadora de escritorio y su aporte a la funcionalidad del sistema
completo [4]

Contenidos

1. Maquinas de Calculo: La computadora y su hardware
2. Unidades periféricas

3. Unidades de almacenamiento,

4. Unidades de procesamiento

5. Dispositivos de ultima generacion Obsolescencia y
adaptabilidad 6. Puertos USB:

U

a. conexion en arbol
b. consumo
c. tipos (USB2,USB3,USB-C)

nidad 4 - Software

Objetivos especificos

1

aplicando:

1.1.  Algoritmia basica (secuencia, alternativa, repeticion, tipos de dato

atomicos)[5]

1.2.  Algoritmia basica (planteando estrategias, especialmente la
descomposicion en subtareas)

1.3.  Codificacion en un dispositivo concreto

Contenidos

1

algoritmos, programacion y tipos de dato
a. Variables (repaso Tipos de dato de U2)
b. Lenguajes de programacioén graficos y de texto: estructura
secuencial y procedimientos
c. Algoritmo: definiciéon, programas, cédigo fuente, compilacién
d. Lenguajes de programacion: sintaxis
e. Lenguajes de programacion: semantica y modularidad
f. Problemas computacionales: Descomposicion, Patrones, Abstraccion,
Algoritmos
g. Pasos del Buen Programa.
i. las estrategias y su impacto en la legibilidad, modularidad,

Analizar y resolver problemas computacionales de baja complejidad [3],



reutilizacion y eficiencia
h. Lenguajes de programacion: alternativa y repeticion

2-Légica booleana: operadores, tablas de verdad
Sistemas Operativos (parte )
a. Necesidad. Computadores sin SO
b. Plataformas

Unidad 5 - Redes e Internet

Objetivos especificos

1. explicar el funcionamiento una internet basica: tres LAN conectadas por un router,
aplicando todos los protocolos de Internet de la unidad

2. Construir una pagina web estatica, e identificar el rol de todos los contenidos de la
unidad.

Contenidos

1. Topologias, protocolos y arquitecturas
a. topologias: punto a punto, bus, anillo, estrella, arbol
b. protocolos: cliente/servidor, cliente delgado, red de pares
c. LANs y enlaces: tecnologias actuales de ultima milla, tasa de
transmision, latencia.
2. Estandares de Internet
a. TCP
b. IPv4
c. DNS
d. HTTP, protocolos stateless
e. rol de los estados-nacién en la creacion y evolucién de Internet
3. Formatos de intercambio: XML/HTML, Json, YAML
4. WWW: URLs, servidores, navegadores, sitios y plataformas

Unidad 6 - Aplicaciones
Objetivos especificos

1. Resolver problemas de organizacion y manipulacién automatica de datos con
planillas de calculo mediante modelizacién, procesamiento y graficacion.[3]

2. Reconocer el rol de la informatica y las TIC como medios para potenciar los



propios procesos de aprendizaje, mediante el uso responsable y seguro de las
redes digitales para buscar, crear, editar, publicar, compartir, colaborar y almacenar
contenidos digitales.[3]

Contenidos

1. Sistemas Operativos (segunda parte)
a. Componentes: Nucleo, drivers y API
b. Componentes: Servicios
c. Funcionalidad: Instaladores y portables
d. Funcionalidad: Autenticacion, permisos y contabilidad
e. Afinidad con distintos HW
f. Navegadores Web
2. Software Libre y propietario
3. Teoria de la Comunicacién: Datos, Informacioén y Conocimiento.
4. Busqueda de Informacién, Seleccion y evaluacion.
Sobreinformacion.
5. Paquetes de oficina
a. planilla de calculo (parte Ill)
b. procesador de texto
c. presentaciones
6. Multimedia: Creacion de una pelicula a partir de la organizacion de
imagenes y videos para relatar un contenido disciplinar. Agregar imagenes
y videos. Realizar capturas con la camara web. Agregar musica y audio
de voz en off. Animaciones: transicion, duracion de la pelicula. 4 Efectos
visuales. Efectos de fundido de la musica. Incluir textos en titulos,
descripcién y créditos.

Unidad 7 - Ciberseguridad en la ciudadania

Objetivos especificos

1.  definir los concepto basicos de la Ciberseguridad [10]
contrastar e interpretar los contenidos de la Unidad 1 desde la perspectiva
de Ciberseguridad, aplicando un marco normativo concreto [10]

3. identificar conceptos de ciberseguridad aplicables a las recomendaciones
de otras areas respecto a temas sociales y politicos (por ejemplo

LU 1) ” “

“bullying”, “grooming”, “electronic voting”, “digital signing”, etc)[10]



Contenidos

1) Riesgos, incidentes y respuestas
2) Técnicas de cifrado, autenticacién y respaldo
3) Privacidad. Identidad digital
4) Buenas practicas
a) Proteccion de datos e infraestructura
b) Proteccion individual
c) Etica de la Inteligencia Artificial, explicabilidad
5) Externalidades ecolégicas
a) consumo energético
b) gases de Efecto Invernadero
c) derecho a reparar

Unidad 8 - Programacion avanzada

Objetivos especificos

1. reconocer los conceptos de la Unidad 4 presentes en la Algoritmia [11]

2. listar las caracteristicas distintivas los paradigmas de Programacién mas comunes
hoy (POO, POE) [11]

3. Relacionar las caracteristicas del Aprendizaje Automatico que sean relevantes a las
buenas practicas de la Unidad 7 [11]

Contenidos

1) Algoritmia
a) busqueda
b) ordenamiento
c) hashing
2) Programacion Orientada a Objetos
3) SW embebido y movil
a) aplicaciones asincronicas, cliente/servidor
b) eventos, patrén pubsub
4) Aprendizaje Automatico
a) clasificacion
b) regresion
c) clustering



Bibliografia y otros recursos:
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Comunicacion, Buenos Aires, Stella, 2005.
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[7] Molana, E. T. M. and B. S. (s. f.). Guia de Algoritmos y Programacién para
Docentes. Recuperado 9 de mayo de 2024, de
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/GuiaAlgoritmos
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Instrumentos de Evaluacion


https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/GuiaAlqoritmos
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/PensamientoComputacionalllustrado

Paralelamente con las clases tedricas se implementan trabajos practicos, grupales o
individuales, que permitan fijar los conceptos vertidos en ellas y tiendan a formalizar el
patron Aula Invertida.

Parte de la evaluacion, y por consiguiente de la nota, consiste ademas en el cumplimiento
en tiempo y forma de entrega.

Pautas generales para la aprobacién de la
asignatura

Las correspondientes al Régimen de Promocién y Calificacion de alumnos del Colegio,
Resolucion CS 7663/13. En particular, para promocionar la materia durante la cursada es
requisito obtener un promedio de 7 puntos 0 mas entre las notas de cada cuatrimestre (no
menos de 4 en el Ultimo), incluyendo no menos de 2 evaluaciones manuscritas por
trimestre.
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