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1. Presentacion

La materia de Informcitica est£ disenada con un enfoque de aprendizaje espiralado, 
lo que significa que los estudiantes profundizan en conceptos clave a lo largo del 
curso, permitiendo una comprensibn 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 aplicarb en el 
anblisis, smtesis y evaluacibn de las Tecnologias de la Informacibn y Comunicacibn 
(TIC). Los estudiantes aprenderan a cuestionar y reflexionar sobre los impactos de 
las TIC en la sociedad, tanto en tbrminos de su uso como de sus implicaciones 
eticas, politicas y culturales.

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

La materia tambibn abordara el modelo Entrada-Proceso-Almacenamiento-Salida 
(ERAS), un marco fundamental para entender la insercibn de las TIC. Este modelo 
se aplicara en todo anblisis tebrico y desarrollo habilidades prbcticas. Asimismo, se 
estudiarbn los sistemas operatives, como complemento estructural al modelo ERAS.

La algoritmia sera otro tema central, donde se profundizarb en la creacibn y 
optimizacibn de algoritmos como una herramienta esencial para la resolucibn de



problemas inform^ticos. Los estudiantes aprender^n a desarrollar algoritmos 
eficientes y comprensibles que les permitir^n resolver una variedad de desafios 
t^cnicos.

En cuanto al contenido, se tendra en cuenta que el conocimlento enciclop6dico se 
considera un "mal necesario" y se limitary a lo esenctal, siendo s6lo justificado en 
aquellos casos en que facilite la comprensidn y la aplicacidn prdctica de habilidades 
concretas. Un ejemplo de esto es la memorizacibn de las cuatro libertades de la 
licencia GPLv3, que permitirb a los estudiantes comparar de manera crftica distintas 
licencias abiertas y comprender sus implicaciones.

Este enfoque busca formar no solo conoctmientos tbcnicos y epistemolbgicos en 
Informbtica, sino tambibn pensadores criticos, capaces de aplicar sus conocimientos 
de manera btica y reflexiva en el mundo digital.

2. Objetivos

Al fmalizar la cursada las y los estudiantes serbn capaces de:

- Identificar a las TIC como relevantes (no inocuas, neutrales ni 
espontbneas) en una compleja interaccibn social, que incluye intenciones, intereses, 
necesidades, restricciones y condicionamientos poh'tico-econbmico-sociales.

- Analizar subjetivamente, respecto a su realidad individual y familiar, el 
papel social de las TIC (indicado en el objetivo anterior), exclusivamente a traves de 
las habilidades computacionales incorporadas durante el curso

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

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

3. Contenidos y objetivos especificos por cada unidad

Unidad 1 • Sociedad de la Informacibn

Objetivos especificos
1. Analizar con el modelo Entrada-Procesamiento-Almacenamiento-Salida a todo 
dispositive que process informacibn
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 aplicacibn especificos a las orientaciones del plan de estudio

Contenidos
1. Pensamiento crftico
2. Modelo Entrada-Proceso-Almacenamiento-Salida
3. Sociedad de la informacibn: De la Sodedad Analogica a la Digital
4. Impacto de las tecnologi'as en la vida cotidiana: revoludones industriales
5. Alfabetizadbn e Identidad Digital
6. Tecnologia y Sodedad
7. Pilares tecnolbgicos en la Sodedad de la Informadbn: Digitalizadbn, 

Informbtica y Telecomunicaciones.

Unidad 2 - Dates

Objetivos especificos
1. Comprender la necesidad, y los conceptos generates, de las tbcnicas de 
digitalizadbn
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 relacibn 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. Numbrico, Booleano y Texto
b. Planillas de cblculo (parte I)

4. Sistemas de Numeracibn
a. Decimal, Binario y Hexadecimal
b. Conversibn (solo a Decimal, y Bin<->Hex)

5. Codificacibn de caracteres ASCII, Latinl, Unicode
6. Digitalizadbn de imbgenes, 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 complete [4]



Contenidos
1. Maquinas de Calculo: La computadora y su hardware
2. Unidades perifericas
3. Unidades de almacenamiento,
4. Unidades de procesamiento
5. Dispositivos de ultima generacibn Obsolescencia y adaptabilidad
6. Puertos USB:

a. conexibn en brbol
b. consume
c. tipos (USBa.USBS.USB-C)

Unidad 4 - Software

Objetivos especi'ficos
1. Analizar y resolver problemas computacionales de baja complejidad [3], 

aplicando:
1.1. Algoritmia bbsica (secuencia, alternativa, repeticibn, tipos de dato 

atbmicos)[5]
1.2. Algoritmia bbsica (planteando estrategias, especialmente la 

descomposicibn en subtareas)
1.3. Codificacibn en un dispositive concrete

Contenidos
1. Algoritmos, programacibn y tipos de dato. Variables (repaso Tipos de dato de 

U2).
2. Lenguajes de programacibn grbficos y de texto: estructura secuencial y 

procedimientos
3. Algoritmo: definicibn, programas, cbdigo fuente, compilacibn
4. Lenguajes de programacibn: sintaxis
5. Lenguajes de programacibn: sembntica y modularidad
6. Problemas computacionales: Descomposicibn, Patrones, Abstraccibn, 

Algoritmos
. 7. Pasos del Buen Programs: las estrategias y su impacto en la legibilidad, 

modularidad, reutilizacibn y eficiencia
8. Lenguajes de programacibn: alternativa y repeticibn
9. Lbgica booleana: operadores, tablas de verdad
lO.Sistemas Operatives (parte I): Necesidad. Computadores sin SO. 

Plataformas.



Unidad 5 - Redes e Internet

Objetivos especificos
1. Explicar el funcionamiento una internet bdsica: tres LAN conectadas por un 

router, aplicando todos los protocolos de Internet de la unidad
2. Construir una p^gina 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, cirbol
b. protocolos: cliente/servidor, cliente delgado, red de pares
c. LANs y enlaces: tecnologfas actuates de Qltima milla, tasa de 

transmisibn, latencia.
2. Estbndares de Internet

a. TCP
b. IPv4
c. DNS
d. HTTP, protocolos stateless
e. rol de los estados-nacibn en la creacibn y evolucibn 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 organizacibn y manipulacibn autombtica de dates con 
planillas de cblculo mediante modelizacibn, procesamiento y graficacibn.[3]
2. Reconocer el rol de la informbtica 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 Operatives (segunda parte)

a. Componentes: Nucleo, drivers y API
b. Componentes: Servicios
c. Funcionalidad: Instaladores y portables
d. Funcionalidad: Autenticacibn, permisos y contabilidad
e. Afinidad con distintos HW
f. Navegadores Web

2. Software Libre y propietario



3. Teona de la Comunicacidn: Dates, Informacidn y Conocimiento.
4. Busqueda de Informacibn, Seleccibn y evaluacibn. Sobreinformacibn.
5. Paquetes de oficina

a. planilla de cblculo (parte III)
b. procesador de texto
c. presentaciones

6. Multimedia: Criterios de digitalizacibn de video (resolucibn de fotogramas, tasa 
de refresco, profundidad de color, compresibn) y su impacto en tamano de 
archivo y calidad. Edicibn bbsica de video.

Unidad 7 - Ciberseguridad en la ciudadanla

Objetivos especificos
Definir los concepto bbsicos de la Ciberseguridad [10]
Contrastar e interpretar los contenidos de la Unidad 1 desde la perspectiva de 
Ciberseguridad, aplicando un marco normative concreto [10]
Identificar conceptos de ciberseguridad aplicables a las recomendaciones de 
otras breas respecto a temas sociales y politicos (por ejemplo "bullying”, 
"grooming”, “electronic voting", “digital signing”, etc)[10]

1.
2.

3.

Contenidos
1) Riesgos, incidentes y respuestas
2) Tbcnicas de cifrado, autenticacibn y respaldo
3) Privacidad. Identidad digital
4) Buenas prbcticas

a) Proteccibn de dates e infraestructura
b) Proteccibn individual
c) Etica de la inteligencia Artificial, explicabilidad

5) Externalidades ecolbgicas
a) consumo energetico
b) gases de Efecto Invernadero
c) derecho a reparar

Unidad 8 - Programacibn avanzada

Objetivos especificos
1. Reconocer los conceptos de la Unidad 4 presentes en la Algoritmia [11]
2. Listar las caracteristicas distintivas los paradigmas de Programacibn mbs 

comunes hoy (POO, POE) [11]
3. Relacionar las caracteristicas del Aprendizaje Autombtico que sean 

relevantes a las buenas prbcticas de la Unidad 7 [11]



Contenidos
1) Algoritmia

a) busqueda
b) ordenamiento
c) hashing

2) Programacibn Orientada a Objetos
3) SW embebido y mbvil

a) aplicaciones asincrbnicas, cliente/servidor
b) eventos, patrbn pubsub

4) Aprendizaje Autombtico
a) clasificacion
b) regresibn
c) clustering

4- Bibliografia y otros recursos:

[0] Pedregal, Nicolas y Fabio G. Tarasow, Tecnologias de la Informacibn y la 
Comunlcacibn, Buenos Aires, Stella, 2005.

El contenido de [0] son pertinentes para los objetivos generates, pero serbn 
sustituidos cuando exista bibliografia que sea superadora, en terminos de los 
objetivos especificos. En particular la bibliografia ya citada en la seccibn Contenidos 
y objetivos especificos:

[1] Constantino, Gustavo Daniel & Canalejo, Ana Maria, Tecnologias de la 
Informacidn y la Comunicacidn. Ediciones del Aula Taller, 2005.

[2] V. Klinkovich & H. Czemerinski, Ciencias de la Computacidn para el aula - 1er 
ciclo secundaria, vol. 3. Fundacibn Sadosky, 2019.

[3] “Nueva Escuela Secundaria CABA. Tecnologias de la Informacidn”. Gobierno de 
la Ciudad de Buenos Aires. Ministerio de Educacibn. Direccibn General de 
Planeamiento e Innovacibn Educativa. Gerencia Operativa de Curriculum, 2015.

[4] V. Klinkovich & H. Czemerinski, Ciencias de la Computacidn para el aula - 2do 
ciclo secundaria, vol. 4. Fundacibn Sadosky, 2019.

[5] V. Klinkovich & H. Czemerinski, Ciencias de la Computacidn para el aula - 2do 
ciclo primaria, vol. 2. Fundacibn Sadosky, 2019.

[6] Julieta Noguez Monroy, & Maria Del Carmen Ferrer. (2006). Informdtica. 
Santillana.

[7] Molana, E. T. M. and B. S. (s. f.). Guia de Algoritmos y Programacidn para 
Docentes. de 2024, dedeRecuperado
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/GuiaAI90ritmos 

[8] Molana, E. T. M. and B. S. (s. f.). Pensamiento computacional ilustrado.

9 mayo

2024, dedeRecuperado
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/PensamientoComputacionalllustrado

[9] Blei, M. (2002). Sepa Cdmo Armar Su PC. MP Ediciones S.A.

1 de mayo

https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/GuiaAI90ritmos
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/PensamientoComputacionalllustrado


[10] Area de Innovacidn en Educacibn Cientffico-Tecnolbgica 
Ciberseguridad y ciudadania, en el campus

[11] Area de Innovacibn en Educacibn Cientifico-Tecnolbgica - CNBA, Programacidn 
avanzada, en el campus

CNBA,

5 - Instrumentos de Evaluacibn

Paralelamente con las clases tebricas se implementan trabajos practices, grupales o 
individuales, que permitan fijar los conceptos vertidos en ellas y tiendan a formalizar 
el patrbn Aula Invertida.
Parte de la evaluacibn, y por consiguiente de la nota, consiste adembs en el 
cumplimiento en tiempo y forma de entrega.

6 - Pautas generales para la aprobacibn de la asignatura

Las correspondientes al Rbgimen de Promocibn y Calificacibn de alumnos del 
Colegio, Resolucibn CS 7663/13. En particular, para promocionar la materia durante 
la cursada es requisite obtener un promedio de 7 puntos o mbs 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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