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PROGRAMA ANUAL

PROFESORADO: Informatica

ESPACIO CURRICULAR: Lenguajes de Programacién Visual
CARGA HORARIA: 4 hs.

MODALIDAD: Anual

HORARIO: Viernes 10:50 a 13:30

PROFESORA: Lic. Silvia Pilar Rodriguez

CICLO LECTIVO: 2014

FUNDAMENTACION

Se ha reconocido a la programaciéon como una préactica intelectual que conlleva el desarrollo y la
organizacién del pensamiento légico. Al programar se ponen en juego habilidades y estrategias
intelectuales que involucran procesos no solamente Idgicos, sino también creativos, intuitivos y
analiticos.

Atendiendo a la necesidad de multiples recursos para multiples estilos de aprendizaje, se destacan
las posibilidades multimediales que los Lenguajes de Programacion Visual ofrecen, y que permiten
integrar distintas maneras de abordar el conocimiento.

La programacion permite crear aplicaciones educativas propias y apropiadas desde distintas puertas
de abordaje como: textos, imagenes, videos, animaciones, sonidos, graficos, bases de datos,
enriqueciendo el proceso de construccién del aprendizaje mas alla de lo textual y conceptual. Esto
permite la creacion de materiales multimediales acordes a cada necesidad del aula, teniendo en
cuenta las caracteristicas especiales que hacen a cada grupo y a las exigencias del contenido
curricular.

Dado que los alumnos ya se han apropiado de las estructuras de programacién en afios anteriores,
aplicar estos conocimientos a un entrono de trabajo diametralmente opuesto, no sélo les otorga
nuevas habilidades sino que pone en evidencia la esencia de la programacion, de sus estructuras
basicas y del tratamiento de variables y parametros que, con las normales diferencias de sintaxis de
cada compilador, mantiene su sustancia. Por otra parte, se propone al alumno ser su propio
proveedor de materiales didacticos, a través de la confeccion de programas educativos segin las
circunstancias.

META

Basada en los conocimientos adquiridos habiendo cursado las asignaturas Algoritmos y
Programacion, esta materia sirve de base para las relacionadas con la producciéon de proyectos
informaticos. Por lo tanto se establece como producto resultante, la elaboracion de un software
educativo, desde el relevamiento, pasando por el analisis, el disefio y finalmente la programacion.

OBJETIVOS

Que el alumno:
e Conceptualice los lenguajes de programacion, en particular el Visual Basic, como una
herramienta para la creacion de aplicaciones educativas.
e Logre autonomia como usuario de lenguajes de programacién y pueda explorar en forma
independiente las posibilidades que ofrecen los distintos lenguajes.
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e Ponga en juego su capacidad reflexiva, critica y desarrolle estrategias para evaluar el
resultado de sus producciones.

e Ponga en juego su capacidad reflexiva, critica y desarrolle estrategias para evaluar el
resultado de sus producciones.

e Afiance y acreciente los conocimientos en el manejo de las sentencias de un lenguaje de
programacion estructurada.

e Conozca y maneje las técnicas de programacion en lenguajes visuales orientados a eventos y
objetos, en vinculacion con bases de datos.

¢ Analice un problema informéatico, buscando la alternativa éptima para su solucion.

CONTENIDOS

UNIDAD 1: Programacién orientada a eventos (abiril)
Objetivo: Conocer y manejar la técnica de programacién orientada a eventos.
Aplicacién: Programacion Visual (Visual .NET)

Introduccioén al entorno de desarrollo de lenguajes visuales
Convenciones y terminologia

Partes del Entorno de Desarrollo Integrado

Plataforma de desarrollo .NET

Formularios y cédigo

Objetos, métodos y eventos

Bibliotecas de clases

Depurador

Generacion de ejecutable

UNIDAD 2: Programacién orientada a objetos (mayo - junio)

Objetivo: Comprender los conceptos fundamentales de esta tecnologia de programacion y aplicarlos
a una solucioén en Visual Basic .NET

Aplicacién: Programacion Visual (Visual .NET)

Herencia, encapsulacion y polimorfismo

Clases y objetos

Propiedades de una clase

Métodos

Procedimientos y funciones

Pasaje de parametros: por valor y por referencia
Variables locales, privadas y publicas

Mddulos de clase

UNIDAD 3: Gestion de Datos (junio - julio)

Obijetivo: Recuperar los conceptos fundamentales de la tecnologia de Bases de Datos y aplicarlos a
la programacion de sistemas.

Aplicacidén: Microsoft Access

Modelos de datos

Ventajas del enfoque de Bases de Datos. Comparacion con los archivos tradicionales
Sistema de Gestion de Bases de Datos (DBMS)

Modelo Entidad — Relacién. Reduccién a tablas.
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e Modelo Relacional. Dependencias funcionales e integridad referencial.
e Normalizacion.
e Lenguaje SQL. Consultas

UNIDAD 4: Programacién avanzada con bases de datos (agosto — septiembre)
Objetivo: Manejar bases de datos a través de un lenguaje de programacion.
Aplicacion: Programacion Visual (Visual .NET)

Biblioteca OleDB

Conexiones. Cadena de conexion.
Adaptadores

Objetos de datos

Comandos

Manejo de tablas y datos en memoria
Busqueda de registros

ABM de datos

Sentencias SQL insertas

UNIDAD 5: Trabajo de integracién (octubre — noviembre)
Objetivo: Desarrollar un sistema de software educativo
Aplicacion: Programacion Visual (Visual .NET)

e Creacion de un proyecto propio (un juego didactico) desde la etapa de andlisis, confeccion del
disefio y codificacién de la programacién, que involucre el uso de bases de datos.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

La modalidad de trabajo en la materia es esencialmente practica, por lo que la gran mayoria de
trabajo que se realizard sera a modo de taller. Esto implica que a lo largo del afio se proporcionaran
diversas practicas con ejercicios que el alumno deberé resolver autbnomamente, para lo cual se
destinaran espacios de consulta de manera de brindar al alumno el acompafiamiento necesario para
abordar convenientemente los temas.

En la dltima parte del afio, se trabajara con la modalidad ABP a partir del proyecto presentado por los
alumnos para la confeccion del software educativo que ser el cierre de la materia.

En ambos tipos de metodologia de trabajo, la participacién activa de los estudiantes y su
protagonismo en la relacién que establecen con el conocimiento es fundamental. Asimismo, la
socializacion de las practicas y de los proyectos constituye una importante instancia de aprendizaje
para la adquisicion de los conceptos.

Como recurso fundamental, el alumno debera contar con su computadora que le permita ejercitar la
programacion de los algoritmos en un lenguaje de entorno visual. También se recurrira a apuntes,
videos tutoriales y presentaciones visuales con los contenidos conceptuales y los procedimientos ue
el alumno deberd incorporar.

Para un mejor seguimiento de la tarea del alumno y para que el aprendizaje no se vea condicionado
por lo acotado de los tiempos institucionales, se ofrecera la posibilidad de tutorias virtuales a través
de una plataforma de educacién a distancia.
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CRITERIOS Y MECANISMOS DE EVALUACION

Los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la materia son esencialmente espiralados, por lo que
cada evaluacion resulta integradora de todos los conceptos anteriores.

El alumno dara cuenta de los conceptos y procedimientos adquiridos a través de cuatro instancias a
lo largo del afio:

INSTANCIA MODALIDAD CONTENIDOS

1 Prgsgnmal Unidad 1
Individual
Presencial .

2 Individual Unidades 1,2y 3
Presencial .

3 Individual Unidades 1,2,3y4
Presencial/Domiciliaria | Confeccion de un software educativo en el que se

4 A . ) .
Individual inserten todas las herramientas estudiadas

PROMOCION

El alumno tendra la oportunidad de promocionar de tres maneras:
1. Promocion con examen final: se requiere una asistencia de, por lo menos, 60% (sesenta por
ciento), e instancias parciales aprobadas con una nota minima de 4 (cuatro) cada una.
2. Promocidn sin examen final: se requiere una asistencia de, por lo menos, 75% (setenta y
cinco por ciento), e instancias parciales aprobadas con un promedio minimo de 7 (siete)
3. Régimen para el alumno libre: evaluacion tedrico-practica, escrita y en maquina de todos los
contenidos, con la resolucion de un problema integral.
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