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ANEXO
TECNICO EN PROGRAMACION

1. Identificacion del titulo

1.1. Sector/es de actividad socio productiva: Informatica 1 (Software y servicios informaticos)

1.2. Denominacion del perfil profesional: Técnico en Programacion

1.3. Familia profesional: Informatica

1.4. Denominacion del titulo de referencia: Técnico en Programacién

1.5. Nivel y ambito de la trayectoria formativa: nivel Secundario y dmbito de la Educacion
Técnica de la modalidad de Educacién Técnico profesional.

2. Referencial al Perfil Profesional

El perfil profesional del Técnico en Programacién alude al conjunto de realizaciones
profesionales que el técnico puede demostrar en las diversas situaciones de trabajo propias de
su area ocupacional, una vez que ha completado el proceso formativo.

Este perfil involucra un conjunto de competencias que asegura un mayor nivel de especificidad
y profundizacién en dmbitos contextualizados del saber, saber hacer y saber ser, dentro del
sector profesional de la Informatica. Se articula en torno a nucleos curriculares comunes y
orientados, a partir de las demandas socio-productivas del sector y la realidad del medio
industrial y de servicios.

2.1. Alcance del Perfil Profesional

El Técnico en Programacidon estara capacitado para realizar programas o componentes de
sistemas de computacién — interpretar especificaciones de disefio, documentar los productos
realizados, verificar los componentes programados, buscar causas de malfuncionamiento vy
corregir los programas o adaptarlos a cambios en las especificaciones — desarrollando las
actividades descriptas en el perfil profesional y cumpliendo con los criterios de realizacién
establecidos para las mismas en el marco de un equipo de trabajo organizado por proyecto.
Este Técnico en Programacién participa en proyectos de desarrollo de software desempefiando
roles que tienen por objeto producir programas, modulos o componentes de sistemas de
computacién. Estos mddulos suelen integrarse en aplicaciones que interactlan con otras ya
existentes desarrolladas con la misma o diferente tecnologia.

Sus actividades profesionales cubren las siguientes areas:

“Interpretar especificaciones de diseiio o requisitos de las asignaciones a programar”, en el
contexto del proyecto. Convalida su propia interpretacion con quienes la hayan realizado o
provisto.

“Planificar su trabajo en el contexto del equipo de desarrollo del proyecto y de la tecnologia a
utilizar”.
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Identifica aspectos de posible dificultad o riesgo, evalua las caracteristicas del entorno, tiempos
y esfuerzos para lograr la solucién del problema, considera la posibilidad de subdividir la
asignacidn en pasos o componentes menores y establece un orden o secuencia de trabajo.
Analiza estrategias para desarrollar la asignacidn recibida e investiga para refinar aspectos de
disefio, algoritmos o estructuras de datos, busca componentes disponibles y adecuados vy
plantea soluciones alternativas para ser evaluadas en el contexto del proyecto.

“Producir programas, mdédulos o componentes de sistemas de computacion”, respondiendo a
necesidades especificas en el contexto de la tecnologia a utilizar. Para ello desarrolla algoritmos
qgue den solucién a los problemas a resolver y define estructuras de datos adecuadas a los
mismos. También construye o modifica clases y objetos, reutiliza componentes existentes o
disefia interfaces. Modifica cédigos ya escritos para corregir errores o para cambiar
funcionalidades o comportamientos de productos existentes.

Integra los componentes programados en aplicaciones que interactian con otras ya existentes
desarrollados con las mismas o diferentes tecnologias.

u

“Verificar y depurar el producto desarrollado “, para asegurarse que cumple con las
especificaciones recibidas. Implica la implementacién de un conjunto de pruebas para detectar
comportamientos o resultados no previstos y buscar sus causas. Comprende revisar cédigos
para encontrar las partes o instrucciones que provocan los malfuncionamientos y definir las

acciones correctivas.

“Realizar revisiones cruzadas de cddigo o de interfaces”, con otros programadores o con
especialistas, para evaluar el uso eficiente de recursos y del ambiente de desarrollo, y aporten
observaciones con propuestas de cambio con el objeto de mejorar la calidad, mantenibilidad y
eficiencia del producto.

“Realizar la documentaciéon técnica y de usuarios de acuerdo con los requerimientos
funcionales y técnicos de las aplicaciones y sistemas”.

Documenta su trabajo para que resulte interpretable y utilizable por otros. Esto incluye
comentar el cddigo, complementar documentos de diseio, confeccionar o completar reportes
de incidentes, adjuntar resultados de pruebas o advertencias sobre posibles limitaciones de la
solucién. También incluye la identificacidn de las versiones producidas.

“Explotar las funcionalidades de los sistemas de informacidn, hardware, software y redes”,
para la realizacidn de las actividades. Implica conocer y saber utilizar eficientemente recursos
de hardware, software y redes para utilizar los ambientes que necesite para el desarrollo su
trabajo.

La actividad del programador es no rutinaria a pesar de que muchas veces se reutilicen partes
ya existentes. Cada asignacién representa la necesidad de dar satisfaccion a determinados
requisitos. Ello requiere comprender el problema y la arquitectura en la que estard inserta la
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ambiente de programacion a emplear, asi como aplicar buenas practicas de programacién, lo
gue incluye documentar decisiones significativas de disefio y las limitaciones que tendra el
artefacto construido.

Para poder desarrollar plenamente su profesionalidad, el técnico tiene que poseer ciertas
capacidades que resultan transversales a todas sus funciones y tienen que ser desarrolladas
durante el transcurso de su formacién. Estas son:

Abstraccion - Implica descartar o reducir detalles poco significativos de la informacion sobre un
problema para concentrarse en pocos elementos por vez, lo que resulta en una reduccidn de la
complejidad que permita conceptualizar de modo mds simple un dominio de problemas para
facilitar su comprensién y manejo en forma genérica de sus posibles soluciones.

Pensamiento combinatorio - Conduce a la consideracidon sistematica de un conjunto de
alternativas, lo que incluye el manejo mental de muchas variables o detalles del problema sin
perder nunca de vista el concepto o la estrategia general de resolucidn.

Autorregulacion - Implica manejarse respetando reglas y limitaciones, tanto explicitas como
implicitas, sean éstas propias o del grupo de trabajo; actuar ateniéndose a un orden propio que
le facilite el acceso a lo que puede necesitar, reconocer y guardar; referenciar la informacion y
registrarla de tal manera que le facilite acceder posteriormente en forma rapida para evaluarla
y recuperarla.

Comunicacion apropiada - Implica una disposicién a reconocer que existen otros que pueden
aportar informacién util o a quienes puede interesarle lo que hace. Supone reconocer su rol y el
de cada integrante del proyecto, transmitir la informacién necesaria en forma precisa y en un
lenguaje apropiado para el entendimiento mutuo en interacciones individuales o grupales, o en
forma escrita, utilizando, si es necesario para ello, el idioma inglés, que debe interpretar con
propiedad a nivel técnico.

Trabajo en equipo - Implica adoptar una actitud abierta, estar dispuesto a compartir
informacién y conocimientos, a tomar en cuenta a los usuarios del producto que esta
construyendo, a brindar, pedir y aceptar ayuda cuando ésta resulte necesaria para facilitar su
propia labor o la de otro integrante del equipo. Comprende al equipo del proyecto, incluyendo
a los usuarios que participan del mismo.

2.2. Funciones que ejerce el profesional
A continuacién se presentan funciones y sub-funciones del perfil profesional del técnico de las
cuales se pueden identificar las actividades profesionales:
Interpretar especificaciones de diseio o requisitos de las asignaciones a programar
Esto comprende:
- Analizar el problema a resolver.
- Determinar el alcance del problema.
- Validar la coherencia e integridad de las especificaciones.
- Convalidar su propia interpretacion con quienes lo hayan realizado o provisto.

El Técnico en Programacion de Computadores analiza el problema a resolver, que puede estar
especificado formal o informalmente como instrucciones de disefio o requerimientos del
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todo lo pedido resulta coherente entre si o con otros aspectos que conozca del proyecto para
clarificar eventuales malas interpretaciones o desacuerdos y convalidar su interpretacion con el
responsable del proyecto.

Esto implica que tiene que ser analitico y poseer una buena capacidad de abstraccion para ser
capaz de comprender lo especificado, observando reglas de los lenguajes en que esta
expresado (storyboards, casos de uso, UML, otros tipos de diagramas, diccionarios de datos),
describir en sus propios términos el problema, identificar puntos ambiguos, aspectos faltantes
o eventuales contradicciones entre distintos requisitos a cumplir o incoherencias entre estos y
otros aspectos conocidos del proyecto. También debe ser capaz de comunicarse en un lenguaje
preciso y adecuado con el lider o usuario con quien discuta su interpretacion para convalidarla.

Planificar su trabajo y analizar estrategias para desarrollar la asignacion recibida
Esto comprende:

- Identificar aspectos criticos.

- Dividir la asignacion en subtareas o productos intermedios.

- Establecer un orden o secuencia de trabajo.

- Estimar tiempos de realizacion.

- Establecer prioridades y necesidades de apoyo y consulta para refinar aspectos

ambiguos o insuficientemente conocidos del disefio.

- Utilizar metodologias de busqueda de informacidn de fuentes confiables.

- Aplicar técnicas y metodologias para la resolucion de problemas.
Para realizar esto el técnico tiene que contemplar requerimientos técnicos y funcionales, a
cubrir, estimar dificultades y tiempos, imaginar y desarrollar alternativas de solucién a fin de
organizar su tarea y prever sus tiempos y posibles dificultades.
Esto implica que tiene que ser capaz de averiguar y completar detalles de disefio, considerar si
existen bibliotecas con patrones, clases, rutinas o modulos que pueda utilizar, eventualmente
construir prototipos y demos para visualizar la propuesta y comparar ventajas y desventajas de
las distintas alternativas para seleccionar la que considera mdas adecuada para planificar su
tarea, anticipando posibles riesgos a enfrentar en su asignacion para solicitar la colaboracion o
asesoramiento que corresponda.
Al hacer esto utiliza su experiencia acumulada, consulta bibliotecas o listas de discusion en
Internet y arma su propio repertorio de material a utilizar.

Producir programas, moédulos o componentes de sistemas de computacion en el contexto de
la tecnologia a utilizar
Esto comprende:

- Desarrollar algoritmos que den solucion a los problemas asignados.

- Definir el codigo.

- Definir estructuras de datos eficaces y explotarlos con eficiencia.

- Definir, desarrollar instancias y completar clases y objetos apropiados para representar

el problema a resolver.
- Disefiar interfaces respetando el estilo del usuario y del contexto previsto.
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Para realizar esto el técnico utiliza patrones, reutiliza codigo existente adaptandolo o
complementandolo a su nueva funcion o redacta cédigo nuevo aplicando sus conocimientos de
programacion, respetando buenas practicas y las normas establecidas para asegurar la calidad
del proyecto. Esto implica el dominio del lenguaje y ambiente de desarrollo utilizados en el
proyecto, asi como la tecnologia en la cual va a ser implementada la solucién, asi como la
aplicacion de criterios de simplicidad y coherencia en la elaboracién de interfases.

Verificar el producto desarrollado
Esto comprende:

- Analizar y registrar todos los procesos alternativos importantes.

- Procesar el producto obteniendo y registrando los resultados.
Para realizar esto el técnico determina las necesidades de cobertura en funcion de las
caracteristicas de su asignacion y normas establecidas para asegurar la calidad del proyecto,
identifica las clases de equivalencia de datos utilizados internamente o intercambiados y disefia
los casos de prueba, tomando en cuenta la estructura del artefacto y las condiciones de borde,
asi como prepara el entorno de pruebas, incluyendo los scripts y datos necesarios. Esto implica
el dominio de conceptos de testing y de herramientas utilizadas para establecer el ambiente de
testing unitario. Realiza las pruebas correspondientes, registrando los datos y resultados
alcanzados, asi como las acciones correctivas realizadas para solucionar las fallas encontradas.

Depurar estructuras Iogicas o cédigos de programas
Esto comprende:
- Relacionar resultados insatisfactorios con los datos o porciones de cddigo que los
originaron.
- Analizar estos datos y/o partes del cddigo que causaron el mal funcionamiento y
determinar el tipo de correccion o reemplazo.
- Verificar que la correccion y/o reemplazo solucionen el mal funcionamiento.
Para realizar esto el técnico tiene que relacionar resultados insatisfactorios con probables
causas y recorrer la estructura y codigo del programa para identificar el origen del error en el
cddigo que origina el mal funcionamiento. Una vez identificado el error, corresponde razonar
sobre el tipo de correccidon o reemplazo y analizar que el nuevo cédigo no introduzca otros
problemas.
Esta actividad se aplica tanto a programas propios como ajenos, que agregan un nivel de
dificultad al no tenerse presente su estructura o no conocerse el estilo del cédigo. También
consulta a pares y al lider del equipo de trabajo para reflexionar y recibir ayuda que le permita
resolver problemas encontrados o aporta sus conocimientos y capacidad de reflexion a otros, y
participa de foros y listas temdticas para encontrar soluciones o elementos reutilizables.

Realizar revisiones cruzadas de codigo o de interfaces
Esto comprende:
- Revisar el cumplimiento de estdndares y de especificaciones.
- Revisar las interfaces desarrolladas con otros programadores o con especialistas para
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- Reportar observaciones sobre propuestas de cambio.
Para realizar esto el técnico revisa con otros programadores o especialistas si las interfaces
resultan coherentes dentro del estilo del sistema, amigables para el usuario y para personas
con capacidades diferentes; que los cédigos producidos no demanden tiempos de proceso,
asignaciones de memoria o almacenamiento excesivos para el contexto.
Esto implica la capacidad de reconocer estructuras y un dominio del lenguaje de programacion,
asi como el conocimiento de buenas practicas de programacién y normas de documentacion.
También la capacidad de trabajar en equipo y de comunicacién para informar las observaciones
recibidas y presentar propuestas de cambio significativas en forma verbal o escrita.

Realizar la documentacion técnica y de usuarios de acuerdo con los requerimientos
funcionales y técnicos de las aplicaciones y sistemas.
Esto comprende:

- Describir caracteristicas, relaciones y limitaciones de nuevas clases utilizando diagramas

u otros elementos.

- Intercalar en el cédigo descripciones de sus caracteristicas y limitaciones.

- Registrar decisiones de disefio, elementos utilizados y resultados de pruebas.

- Plasmar incidentes, errores, soluciones y tiempos utilizados.

- Identificar cada version del producto de acuerdo a estdndares.
El técnico realizard la documentacién con claridad, consistencia y completitud. Describe que
hace cada parte del cddigo y por qué se incluye, datos, otros elementos o situacién que lo
originaron; registros y evidencias de las actividades realizadas y de los incidentes observados,
identifica cada version de acuerdo a estandares.
Para lograr un desempeno competente en sus actividades profesionales, el desarrollador de
software, ademas de realizar las actividades previstas en su perfil profesional e incluidas aqui
en la descripcion de las funciones que realiza, tiene que conocer ciertos aspectos de la
tecnologia de la informacién que le sirven de base para poder desarrollar competentemente
sus funciones profesionales. Al dominio de estos aspectos lo hemos denominado:

Desempeiio de base — Esto implica conocer y saber utilizar con propiedad y en condiciones de
seguridad recursos de hardware, software y redes para emplear los ambientes que necesite
para el desarrollo y la verificacion del software, mantener los repositorios de informacion que
necesite utilizar y disponer de los productos de su trabajo en condiciones de confiabilidad.
Esto comprende:
- Configurar logicamente el sistema al entorno de trabajo para desarrollar y probar los
programas.
- Organizar y mantener componentes de software y datos de prueba en sistemas de
archivos, utilizando las utilidades comunes al proyecto
- Recuperar, presentar y distribuir informacion en su estacion de trabajo o a través de la
red.
- Respetar procedimientos propios o de la organizacion que aseguren la integridad,
disponibilidad y seguridad del sistema y de la informacion durante el desarrollo y
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Integrar la produccion propia en el conjunto del proyecto identificandolas de acuerdo a los
procedimientos de administracion de versiones en uso por el proyecto.

Para realizar esto, el técnico tiene que poseer un dominio de la tecnologia, tanto de hardware y
redes, como de software de base, asi como una disciplina de trabajo que le permita organizar y
administrar sus propias herramientas y repositorios de informacién sin afectar a las actividades
de otros y entregar los productos de su labor correctamente identificados de acuerdo a lo
establecido para el proyecto, manteniendo un adecuado seguimiento de su labor que permita
responsabilizarse por lo realizado.

2.3 Area Ocupacional

Este técnico se ocupa en organizaciones de diversos tipos que tengan que desarrollar software.
Empresas que realizan desarrollo de software por encargo de organizaciones locales o
extranjeras, que proveen software junto con otros servicios de asesoramiento y consultoria, v,
en menor numero, que desarrollan sus propios productos de software para vender en el pais o
en el exterior. También en organizaciones dedicadas a otras actividades, pero que producen el
software que necesitan para desarrollar sus propias actividades o que integran en productos
gue venden.

El software debe satisfacer especificaciones de requerimientos, ya sean estas formales o
informales, las que pueden venir dadas por el cliente, algin consultor especializado en el tipo
de problemas que aborda la aplicacion o ser elaboradas por algin analista funcional integrante
del equipo de trabajo del proyecto. El equipo de desarrollo suele estar encabezado por un
gerente o lider responsables por el proyecto e integra diversos roles ocupacionales, como el de
un arquitecto de software, que establece el disefio general del sistema y especificaciones de
calidad de la solucidn, una serie de programadores, que son quienes lo construyen y un grupo
de testing, que son los encargados de verificar que el software producido cumpla los requisitos,
tanto funcionales como de comportamiento, oportunamente establecidos. Del equipo de
trabajo pueden participar uno o mas analistas técnicos que se ocupan de detalles relativos a
aspectos de tecnologia, seguridad, bases de datos o estandares de programacién y asesoran y
dan apoyo técnico a los desarrolladores. Eventualmente pueden participar disefiadores graficos
y especialistas en otros aspectos especificos.

La posicién ocupacional de este técnico suele denominarse analista-programador o
programador, aunque Ultimamente se estd generalizando una denominacién mas abarcativa y
menos categorizante de desarrollador de software. Integra equipos de proyecto dedicados al
desarrollo o mantenimiento de software y recibe asignaciones especificas que tiene que
resolver en lapsos que suelen medirse en términos de dias o semanas, produciendo artefactos
gue satisfagan especificaciones y se integren al sistema objeto del proyecto.

A partir de especificaciones de disefio y del conocimiento de la arquitectura del sistema, los
programadores (también denominados analistas programadores o simplemente
desarrolladores) completan el disefio en detalle de la parte que les fuera asignada, la
construyen, preferiblemente en base a artefactos de software ya existentes y adaptando o
escribiendo lo que sea necesario, asi como documentandola para facilitar su testeo y posterior
mantenimiento por otros, verifican unitariamente lo producido y lo entregan para ser probado
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especializados en una tecnologia determinada, trabajan individualmente o de a pares dentro de
un grupo mas numeroso, brindandose mutuamente colaboracién para resolver los problemas
gue deben enfrentar y los que tienen mayor experiencia suelen brindar orientacidn (coaching) a
los mas noveles.
Resuelve estas asignaciones individualmente o trabajando en pares, recibiendo la supervision y
asesoramiento de un lider de proyecto o de grupo, con quien consulta dudas y decisiones
significativas o comunica inconvenientes. También recibe apoyo y brinda colaboracién a otros
miembros del grupo. Asimismo, puede desempefiarse en forma auténoma, asumiendo la
mayor parte de las tareas propias del proceso, sobre todo trabajando en forma independiente
resolviendo problemas de pequefias organizaciones que requieren sistemas de baja
complejidad y reducida dimensién. Por otra parte, Técnicos en Programacién o profesionales
equivalentes con capacidad emprendedora pueden y suelen asociarse entre ellos para generar
sus propias empresas para brindar servicios de desarrollo y proveer software a terceros.
De lo anterior se desprende que el Técnico en Programacidon desarrolla su actividad en las
siguientes areas ocupacionales:
- Servicios informaticos para pequeiias y medianas empresas en areas de analisis y
programacion de desarrollo y produccién de software.
- Empresas de distintos sectores de actividad econdmica en areas de informatica o de
procesamiento de datos.
- Por cuenta propia o en pequefios emprendimientos asociativos de desarrollo y
produccién de software.
- Empresas de servicios de implantacion y mantenimiento de sistemas informaticos.
- Comercializacién de equipos y sistemas informaticos.
- Administracion publica, en las dreas de mantenimiento y gestion de la informacion
- ONGs, en areas vinculadas con el procesamiento de datos para la gestién.
- Mantenimiento de sistemas informaticos en entornos personales y de redes de area
local.

- Asesoramiento técnico y venta de sistemas y aplicaciones informaticas.

2.4 Habilitaciones profesionales

Las actividades que realiza y para las cuales estd capacitado el Técnico en Programacion, asi
como el dmbito de su desempefio y el campo y condiciones de su ejercicio profesional son los
descriptos en el Perfil Profesional correspondiente.

Si bien las actividades de este técnico no estan orientadas a un tipo de software en particular,
conviene tomar en cuenta que el software es utilizado crecientemente en sistemas que afectan
a la seguridad publica. Estos sistemas, denominados criticos para la seguridad, son lo que, en un
sentido general, involucran riesgos que conllevan la posibilidad de pérdidas inaceptables (dafios
para la salud o aun la vida humana, dafios a la propiedad, contaminacion ambiental, conflictos
sociales, grandes pérdidas monetarias).

En funcién de estos riesgos, se establecen las siguientes habilitaciones profesionales, para el
Técnico en Programacion, con las limitaciones o exclusiones que se indican en cada caso.

Estas habilitaciones tienen efecto para su desempefo en forma autonoma o asumiendo
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- Desarrollar y mantener programas de software de complejidad media, correspondiente

a sistemas de informacién o vinculado indirectamente al hardware o a sistemas de

comunicacion de datos, respondiendo a especificaciones.
Queda excluido de esta habilitaciéon el software correspondiente a sistemas criticos para la
seguridad, como es el caso de los que involucren el procesamiento de informacién que
conlleve riesgos efectivos para terceros. Particularmente, queda excluido el software destinado
a: control de equipos y procesos médicos, industriales o de domdtica que puedan poner en
riesgo inmediato o mediato la salud de personas; procesamiento de informacion critica para
los individuos, como ser la que sirva para corroborar su identidad o caracteristicas de su estado
de salud, para demostrar situaciones legal, fiscal, patrimonial u otras que afecten a su
patrimonio o a sus libertades; procesamiento en linea de transacciones financieras
importantes.
En estos casos, requerira la supervisién de profesionales habilitados.

- Operar actividades de testing de software de aplicaciones

- Redactar documentacion técnica.

3. En relacidn con la trayectoria formativa

Los planes de estudio a ser presentados para su homologacién deberdn evidenciar el trayecto
formativo completo que conduce a la emisién del titulo técnico de nivel medio,
independientemente de la organizacién institucional y curricular adoptada, de manera tal que
permitan identificar los distintos tipos de contenidos a los que hace referencia.

Deberan identificarse los campos de formacion general, de formacién cientifico-tecnolégica, de
formacidn técnica especifica y de practicas profesionalizantes.

De la totalidad de la trayectoria formativa y a los fines de homologar titulos de un mismo sector
profesional y sus correspondientes ofertas formativas, que operan sobre una misma dimension
de ejercicio profesional, se prestara especial atencién a los campos de formacién cientifico
tecnolégica, de formacidn técnica especifica y de practicas profesionalizantes. Cabe destacar
gue estos contenidos son necesarios e indispensables pero no suficientes para la formacion
integral.

3.1 Formacion general

El campo de la formacién general es el que se requiere para participar activa, reflexiva y
criticamente en los diversos ambitos de la vida social, politica, cultural y econdmica y para el
desarrollo de una actitud ética respecto del continuo cambio tecnolégico y social. Da cuenta de
las dreas disciplinares que conforman la formaciéon comun exigida a todos los estudiantes del
nivel medio, de caracter propedéutica. A los fines del proceso de homologacién, este campo,
identificable en el plan de estudios a homologar, se considerara para la carga horaria de la
formacion integral del técnico.

3.2 Formacion cientifico tecnoldgica
El campo de la formacidn cientifico-tecnolégica identifica los conocimientos, habilidades,

destrezas, valores y actitudes que otorgan particular sostén a Iafﬁ%ﬁ%ﬁ%@%@%é@ﬂ%CDGCYE
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asi como las tecnologias propias del campo profesional en que se desempefia este técnico.
Estos saberes, que sustentan a la formacidn especifica, profundizan o complementan a los de la
formacidn general, por lo que conviene prever una adecuada articulaciéon con los mismos, asi
como también resulta importante que el disefio curricular tome en cuenta su relacién con los
aspectos técnico especifico. Las dreas disciplinares relacionadas con la formacién cientifico
tecnoldgica de la trayectoria formativa de este técnico son:

Provenientes del campo de la matemadtica y la I6gica

La matemadtica y la logica desarrollan capacidad de pensamiento abstracto, razonamiento por
inferencias y andlisis combinatorio de alternativas requerido por el pensamiento
computacional.

Ademas, la resolucién de asignaciones de programacion requiere permanentemente la
necesidad de resolver problemas, a lo cual contribuyen las estrategias desarrolladas para la
solucién de problemas matematicos. En consecuencia, se recomienda adoptar un enfoque
practico, basado en el planteo de problemas, para abordar los siguientes contenidos:
Conjuntos. Lenguaje coloquial, simbdlico y grafico; diagramas de Venn. Cardinalidad vy
numerabilidad. Operaciones con conjuntos: interseccidon, unién, diferencia, diferencia
simétrica, complementacion. Leyes de De Morgan. Particiones.

Sistemas de numeraciéon. Concepto de numero, formas de representacidon. Sistemas
posicionales: binario, octal, hexadecimal. Operaciones en los distintos sistemas. Concepto de
overflow.

Numeros reales: propiedades, operaciones, aproximacién decimal, cdlculo aproximado,
redondeo y truncamiento y su influencia en los errores de calculo, error absoluto y relativo.
Codificacidon de informacion. Sistemas de representacién, operaciones aritméticas en punto
flotantes, concepto de excepcion.

Légica Simbdlica: Proposiciones. Conectivos légicos. Operaciones légicas. Equivalencia ldgica.
Clasificacion de proposiciones segun tabla de verdad: tautologias, contradicciones. Reduccion
de expresiones légicas a su minima expresion.

Légica de circuitos digitales. Expresiones logicas y funciones booleanas. Nociones de ldgica
difusa.

Demostracién matematica: demostracién directa, por contraejemplo, principio de induccién
completa. Definiciones matematicas recursivas. Buen ordenamiento.

Vectores y matrices, producto escalar y cartesiano, operaciones con matrices, transposicién de
matrices. Determinantes. Sistemas de ecuaciones lineales, métodos de resolucién directos y
aproximados, incompatibilidad e indeterminacién. Inecuaciones.

Funciones, concepto y representacién, tipos de funciones y relaciones. Funciones elementales
mas comunes, operaciones con funciones elementales, funciones polindmicas (operaciones con
polinomios, raices), valor absoluto, potencial, exponencial, logaritmica y trigonométricas.
Representacion de problemas por medio de funciones, métodos de solucién de ecuaciones.
Probabilidades en espacios discretos: experimentos aleatorios, espacios muestrales, sucesos,
probabilidad condicional e independencia. Combinatoria.. Variables aleatorias, distribuciones
de probabilidad, esperanza matematica, varianza, ley de los grandes numeros. Nociones de
estadistica descriptiva, medidas de posiciéon y dispersidon, estimadores. Concepto de
distribucion de variable continua, distribuciones mas comunes. |_5418.31697559-GDEBA-DETECDGCY E
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Provenientes del campo de la fisica

La fisica facilita una comprension razonada de los objetos del mundo real y el desarrollo de
modelos abstractos que representen su comportamiento. También resulta util el conocimiento
de los movimientos para la programacion de animaciones. En tal sentido, ademas de lo que
establezca el curriculo general del secundario, se contempla profundizar los siguientes
contenidos:

Cinematica, dindmica, conceptos de inercia y estabilidad. Rozamiento y choque eldstico. Cargas
atractivas y repulsivas.

Por otra parte, se descuenta que los aspectos de electricidad, magnetismo, ondas, dptica y
movimientos de rotacién recibirdn la atencidén necesaria en el curriculo como para facilitar la
comprensién de los fendmenos y dispositivos propios de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones.

Provenientes de la campo de la computacion

Este campo figura tanto en la formacion cientifico-tecnolégica como en la técnico-especifica.

En la primera han sido previstos contenidos elementales y fundamentales de la disciplina de la
computacién que son de caracter general y deberian formar parte de la educacién de cualquier
ciudadano preparado para desenvolverse con soltura en la sociedad de la informacion. Estos
contenidos pueden servir de motivaciéon para quienes aspiren a desempefarse en funciones
técnicas del sector informatico y conviene que se incorporen tempranamente a su formacién. A
la formacidn técnico-especifica han sido asignados los que el Técnico en Programacion va a
poner en juego en forma directa al realizar sus actividades.

Introduccién al mundo de la computacion y al pensamiento computacional. La programacién
como forma de expresion.

Concepto de algoritmo, los pasos basicos en la resolucién algoritmica de problemas
(exploracion y formulacion del problema, examen de una muestra de casos particulares,
estrategias de disefio, realizacién, prueba y verificacién). El problema de la complejidad.
Estructuras fundamentales, variables, tipos, expresiones y asignaciones, entrada/salida,
estructuras de control condicionales e iterativas, funciones y pasaje de parametros,
descomposicion estructurada.

Concepto de lenguaje de alto nivel y la necesidad de traduccién, comparaciéon entre
compiladores e intérpretes, aspectos de la traduccién dependientes y no dependientes de la
maquina. Programas generadores de codigo.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y demostracion practica de los
resultados alcanzados, los estudiantes tienen que utilizar lenguajes sencillos de programacion
gue motiven el abordaje de problemas de interés para los alumnos y la practica de
pensamiento computacional. También se puede prever la integracién de imagenes y sonido en
estas realizaciones.

Provenientes de la tecnologia de la informacién

Conceptos de tecnologia de la informacidn, evolucidn histérica, tecnologias que la integran,
disciplinas que forman parte (ciencia de la computacién, ingenieria de software, sistemas de
informacidn, ingenieria en computacién) o aportan a la misma.

Evolucion del computador, su organizacion y unidades funcionales que lo componen.

Arquitectura interna de computadores, unidad central de proc%%i%?ﬁé’?%ﬁé’-%ﬂ3bfé"|1-ECDGCYE
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de la informacidn Tipos y niveles de organizacién de la memoria interna y externa (sistemas de
memoria, tecnologias y jerarquias, memoria caché, memoria virtual, dispositivos de
almacenamiento secundario). Periféricos, clasificacion vy utilizacién; dispositivos de
almacenamiento externo (discos duros, CDs, DVDs, tarjetas de memoria, otros). Estado actual
de la tecnologia. Procesadores multinucleos, threading, computacién paralela.

Funcionamiento de las instrucciones de un programa a nivel de una maquina simplificada
(principalmente como medio de comprender caracteristicas de su funcionamiento).
Provenientes de las organizaciones y los sistemas de informacion

Elementos de teoria general de los sistemas; objetivos, recursos, componentes, frontera, medio
ambiente; niveles: suprasistema, sistemas pares, subsistemas; estructura, clasificacion vy
caracteristicas; enfoque sistémico de la organizacién. La informacién como recurso de las
organizaciones y en el proceso de toma de decisiones: clases de decisién, proceso de toma de
decisiones, caracteristicas de las decisiones segun niveles jerarquicos en la organizacion.
Elementos de estructura y comportamiento de las organizaciones, los recursos que administran
las organizaciones, organizaciéon estructurada por funciones o lineas de productos, el manejo de
sedes.

Concepto de proceso. Procesos del ciclo de ventas y cobranzas; del ciclo de compras y pagos.
Nociones de procesos de gestion y transformacidon de materiales y su organizacion.
Comprobantes usuales, requerimientos legales y fiscales. Concepto de recurso y su gestion.
Modelo hidraulico del movimiento y acumulacién de bienes de cambio y dinero. El papel de los
sistemas de informacidén en la organizacion. Nociones de control interno. La contabilidad como
sistema de informacion. Algunas caracteristicas de organizaciones y procesos de servicios.

Los niveles de la administracién: la planificacién estratégica, el control de gestidn, el control
operativo y el tipo de sistemas de informacién asociados a los mismos.

Sistemas de informacién, métodos de procesamiento de datos; caracteristicas, clasificacion y
funcién de la informacién. Funcidn de un sistema de informacidn. Sistemas de informacién
tipicos y aplicaciones usuales vinculados con la comercializacién y distribucién de bienes vy
servicios.

Provenientes del campo de la ética y del derecho

Importancia social y econdmica de los servicios de tecnologia de la informacién, significado de
Internet, valor de la informacion almacenada para las organizaciones, seguridad. Valor de la
informacién para los individuos, normativa relativa a privacidad y “habeas data”. Bases de
datos publicas y privadas. Propiedad de datos empresarios. Secretos comerciales e industriales.
Contexto normativo: responsabilidades empresarias, contratos, responsabilidades del
trabajador, leyes de proteccién de datos personales, propiedad intelectual del software y de
contenidos, conceptos juridicos aplicables a delitos informaticos.

Privacidad de datos personales. Normas que rigen el correo electrénico. Proteccién legal de la
propiedad intelectual (incluyendo software), derechos de reproduccion y derechos sobre
marcas y patentes. Licencias de fabricacion, de uso, GNU y “creative commons”.
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Provenientes del campo del idioma inglés

Inglés técnico. Lectura e interpretacién de textos e informacién técnica en inglés. Comprensién
y produccién de textos de complejidad creciente en inglés para comunicarse solicitando o
aportando informacién técnica por e-mail o en foros y listas de discusion.

3.3 Formacion técnico-especifica

La formacion especifica del Técnico en Programacion es la directamente relacionada con las
actividades propias de su Perfil Profesional, por ello los contenidos correspondientes a este
campo estan agrupados en forma tal que puedan relacionarse facilmente con las actividades
propias del técnico. Para poner en perspectiva y sefialar el nivel de los contenidos, se los
acompafia con ejemplos de ejercicios practicos que contribuyan a la formacién a través de
desempeiios que preparen al estudiante para su trabajo futuro.

Las areas de la formacién técnica especifica que estan relacionadas con la formacién del técnico
en programacion son:

Aspectos formativos referidos a interpretar especificaciones en el contexto de un proyecto
Relativos a interpretar criticamente especificaciones.

El software de aplicaciones resuelve necesidades de informacidn o automacion acordadas con
usuarios u otros interesados, las que son plasmadas en especificaciones de requerimientos, ya
sean estas formales o informales. Programas, subsistemas y otros artefactos de software tienen
que disefarse satisfaciendo esas especificaciones y respetando buenas practicas, asi como
manteniendo coherencia con la arquitectura del sistema de software en el que estaran insertos.
Estas especificaciones se refieren a las funciones que debe realizar el software, a interacciones
con usuarios y otros sistemas, requisitos de calidad y comportamiento y son el punto de partida
para lo que va a desarrollar. El programador de software debe ser capaz de interpretarlas,
analizandolas criticamente, detectar posibles lagunas o incoherencias y validar su propia
interpretacidn con quienes lideran el proyecto

Contenidos relacionados al andlisis y especificacion de software:

Requerimientos de software, el proceso, partes interesadas. Requerimientos funcionales,
prioridades y criterios de realizacién. Requerimientos no funcionales, ejemplos y su influencia
en el diseio del software. Analisis orientado a objetos y UML. Diagramas de clase. Escenarios,
historias y casos de uso; disefio centrado en el usuario. Representacion del comportamiento:
diagramas de secuencia, maquinas de estado, diagramas de actividad.

Andlisis de datos: datos de referencia y de operaciones; de nivel de recursos y de volumen de
actividad, diccionario de datos. Organizacién de datos: modelo Entidad/Relacion, principales
Formas Normales. Herramientas de modelizacidn. Validacién de requerimientos.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y demostracion practica de los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que:

Interpretar y producir diagramas de clase a partir de problemas sencillos correspondientes a
diversos dominios. Analizar y discutir sus propiedades y correccion. Interpretar y especificar
casos de uso basicos a partir de descripciones de situaciones realistas. Interpretar artefactos de

software (clases, objetos, métodos, algoritmos, tablas). IE-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E
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Aspectos formativos referidos a planificar su propio trabajo en el contexto de un proyecto,
identificando posibles dificultades y organizando sus actividades para encarar la solucion del
problema planteado

Relativos a la planificacion personal dentro de un contexto de proyectos encarados por medio
de procesos de ingenieria de software

El programador tiene que identificar aspectos de posible dificultad o riesgo del problema a
enfrentar que requieran consulta o un cuidado mayor, evaluando a priori la magnitud del
esfuerzo requerido para lograr su solucién y considerar la posibilidad de subdividir la asignacién
en pasos o componentes menores. Esto le permite establecer informalmente un orden o
secuencia de trabajo y anticipar la posibilidad de cumplir en tiempo y forma con lo requerido.
Por otra parte, tiene que desenvolverse en el marco de un equipo de trabajo organizado en
funcién del proyecto a encarar. En consecuencia, asume responsabilidad por su asignacién
dentro del proyecto pero interactia con pares y lideres del equipo para lograr un mejor
proceso conjunto. Ello implica pedir y recibir ayuda para encarar su problema.

En consecuencia, ademds de conocer y aplicar debidamente las técnicas con que va a realizar la
parte asignada, tiene que tener una comprension del sistema y de la totalidad del proceso,
tiene que comprender y cumplir estandares establecidos para el proyecto tratando de aportar
lo mejor de su parte, aceptar soluciones resueltas grupalmente o por lideres o especialistas y
tiene que colaborar con otros pares y juniors en la solucion de los problemas.

Contenidos relacionados con el proceso de ingenieria de software

Conceptos de dindmica de grupos, grupo y equipos de trabajo, caracteristicas distintivas. La
tarea como eje de la convocatoria de todo grupo/equipo. Tarea explicita e implicita.

Dinamica de lo grupal. La mutua representacion interna, espacio y tiempo. Objetivos grupales y
metas individuales. Lo individual versus lo grupal. Roles y estereotipos, rotaciéon de roles. La
comunicacién, medios, ruidos que afectan a la comunicacién. Importancia de la
retroalimentacién. La empatia. La escucha activa. Conflictos, técnicas de resolucién alternativa.
El equipo de proyectos de desarrollo de software, roles y responsabilidades de sus integrantes.
Programas de trabajo y resolucién conjunta de problemas. Modelos de ciclo de vida del
software y de procesos de desarrollo. El problema del mantenimiento y las migraciones de
plataforma.

Metodologias tradicionales y agiles. Metodologias agiles, concepto de sprint, fraccionamiento
del producto en unidades realizables en un sprint, cola de pendientes, mejora de productos
provisorios (refactoring), variacién de los roles y la documentacién en el marco de un proceso
en el que se aplican metodologias agiles.

Gestion de los cambios, conceptos de versidn, build, producto de la asignacién. Concepto de
componente. Elementos de administraciéon de la configuracion y control de versiones de
software. Herramientas de versionado. Otras herramientas (bibliotecas, diccionarios,
repositorios) del proyecto.

Conceptos basicos de aseguramiento de la calidad y elementos de métricas. Modelos de
madurez de la capacidad de desarrollo. Enfoques para la mejora del proceso. El proceso
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Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que realizar:
Participar de proyectos conjuntos de desarrollo de artefactos de software en los que se pongan
en practica diferentes metodologias. Poner en practica estadisticas elementales propias del
proceso personal de software. Realizar revisiones cruzadas de cddigo proponiendo mejoras.
Organizar la documentacién de un proyecto. Utilizar herramientas de versionado y
administracion de la configuracién. Reflexionar en forma conjunta sobre experiencias y
conclusiones obtenidas.

Relativos a la resolucion de problemas y al disefio

Los programas, subsistemas y otros artefactos de software tienen que disefiarse respetando
buenas practicas y manteniendo coherencia con la arquitectura existente o prevista del sistema
de software en el que estaran insertos o tendran que interactuar.

Lograr esto requiere no sélo conocer técnicas de disefio de software sino también comprender
principios de arquitectura de sistemas de software, propiedades de calidad del software y
técnicas de representacion.

Contenidos relacionados al disefio de software:

Estrategias de resolucion de distintos tipos de problemas. Heuristicas. Principios generales de
disefio: descomposicién, desacoplamiento, cohesidén, reuso, reusabilidad, portabilidad,
testeabilidad, flexibilidad, escalabilidad. Disefio estructurado. Disefio orientado a objetos.
Patrones de disefio. Desarrollo de prototipos rdpidos para demostracién (Rapid prototyping).
Elementos de arquitecturas de software: concepto de vistas, arquitecturas distribuidas,
ipeand-filter, model-view-controller. Disefio orientado al reuso de componentes, incorporacion
de elementos disponibles al disefio. Disefio de interfases con el usuario.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y demostracién practica de los
resultados alcanzados, en el curso de su formacidn los estudiantes tienen que:

Resolver diversos tipos de problemas. Construir prototipos rapidos con herramientas sencillas.
Disefiar soluciones a problemas dados. Disefar tablas y bases de datos relacionales. A partir de
un disefio, analizar clases de equivalencia y disefiar esquemas de prueba. Analizar criticamente
la eficiencia y mantenibilidad de disefios alternativos.

Relacionar situaciones dadas con patrones bdsicos de disefo. Analizar algunos tipos de
arquitectura de sistemas de software, discutiendo sus propiedades de calidad (escalabilidad,
portabilidad, seguridad, mantenibilidad). Analizar y discutir su eficiencia y escalabilidad.
Aspecto formativo referido a producir y depurar los programas, mddulos, clases o subsistemas
gue respondan a lo requerido, aplicando patrones o reutilizando cédigo en la medida en que
resulte posible.

Esto incluye revisar cddigo propio o ajeno para corregir defectos, optimizarlo o adaptarlo a
nuevas funcionalidades requeridas. Al hacer esto se aplican buenas practicas de programacion y
documentacién, conforme a procedimientos de calidad establecidos. También se participa en
revisiones cruzadas de artefactos de software para asegurar la calidad del producto.

Relativos a la redaccién y depuracién de cddigo que responda al disefio propuesto

|F-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCYE

Pagina 16 de 93
pagina 16 de 93



El programador tiene que construir programas que satisfagan efectiva y eficientemente los
requisitos planteados. Estos deben enmarcarse dentro de la arquitectura prevista para el
sistema, responder a buenas practicas, siendo comprensibles y faciles de modificar, y presentar
robustez ante situaciones no previstas. Esto se logra no sélo redactando cdédigo, hay que
encontrar y adaptar moddulos o clases ya existentes para utilizarlas en lo que se esta
construyendo, verificar lo construido mediante diverso tipo de pruebas y volver a trabajar sobre
lo hecho para depurar errores o malfuncionamientos encontrados, asi como para optimizarlo.
Por otra parte, nuevos negocios, necesidades de usuarios o regulaciones de las autoridades
plantean la necesidad de modificar aplicaciones existentes, con lo cual algin desarrollador
tiene que tomar ese programa, interpretar su codigo para comprenderlo y ubicar dénde ese
programa realiza lo que hay que cambiar. Una vez localizado el punto a modificar, tiene que
plantear la forma de resolver la situacion e introducir los cambios necesarios, probandolo
nuevamente para verificar que haga lo esperado y que tampoco hayan cambiado
funcionalidades que tenia previamente.

Esto implica programar aplicando conceptos de abstracciéon, descomposicion, algoritmia,
estructuras de datos, recursividad, herencia y polimorfismo. Por otra parte, aplicar buenas
practicas de programacion y documentacion, conocimientos de testing unitario y tener
conciencia no soélo del proceso completo de desarrollo, lo que es independiente de la
tecnologia utilizada, sino también que los programas perduran y van a tener que ser
comprendidos y mantenidos por otros.

Contenidos relacionados a algoritmos y estructuras de datos:

Elementos de programacion: Estructuras de control. Algoritmos fundamentales, algoritmos
numéricos simples. Variables y estructuras de datos estaticas: representacion de datos
numéricos, rango, precision y errores de redondeo; arreglos; representacion de datos de
caracteres, listas y su procesamiento.

Estandares de nomenclatura y formato en programacion, encabezado de mdédulos u objetos
con comentarios que expliciten sus alcances y limitaciones, insercion de comentarios o
advertencias en el cddigo, documentacién adicional.

Estructuras dindmicas. Manejo de memoria en tiempo de ejecucién, punteros y referencias,
estructuras encadenadas, pilas, colas y hashing. Recoleccién de espacios no utilizados. La
eleccién de una estructura de datos adecuada.

Disefio orientado a objetos, encapsulamiento y ocultamiento de informacidn, separacién entre
comportamiento e implementacion, clases y subclases, herencia (sustitucién), polimorfismo
(subtipos vs. herencia), jerarquias de clases, clases coleccidén y protocolos de iteracién.
Verificacidn unitaria de unidades de cddigo, concepto de cubrimiento, organizacion, ejecucion y
documentacién de la prueba.

Recursién, concepto, funciones matematicas recursivas, funciones recursivas simples,
estrategia de dividir y conquistar, backtracking recursivo. Concepto de autémata. Elementos de
complejidad de algoritmos.

Declaraciones y tipos, la concepcién de tipos como conjunto de valores junto con operaciones,
modelos de declaracion, elementos de verificacion de tipos, tipos y polimorfismo paramétrico.
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Algoritmos de busqueda sucesiva y binaria, de ordenamiento con tiempos cuadraticos
(seleccidn, insercién), con tiempos O(NlogN) (quicksort, heapsort, mergesort).

Estructuras dindmicas no lineales. Tablas de hashing, estrategias para evitar colisiones.

Arboles de busqueda binaria, operaciones bdsicas (blsqueda, insercién y eliminacién de
nodos). Representacion de grafos. Algoritmos de camino minimo.

Programacion conducida por eventos, métodos para manejo de eventos, propagacién de
eventos, manejo de excepciones.

Integracion de imagenes y sonido: estandares mds comunes y sus caracteristicas.

Introduccidn a la multimedia: concepto, componentes, caracteristicas, herramientas.
Hipertextos, hipermedios. Animaciones: guias e interpolacidon de movimientos.

M4dquinas virtuales, concepto, jerarquia de maquinas virtuales, lenguajes intermedios, asuntos
de seguridad que surgen al ejecutar cédigo en una maquina diferente.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que realizar:

Resolver ejercicios de programacion, tanto con lapiz y papel como en computador, haciendo
hincapié en formalizar el problema y ensayar el enfoque de su solucion antes de proceder a la
escritura de cédigo, asi como en verificar la correccion de la solucidn obtenida.

Se espera que al concluir el ciclo los estudiantes dominen al menos dos de los tres paradigmas
de programaciéon (objetos, imperativa-estructurada o funcional) y varios lenguajes (por lo
menos uno correspondiente a cada paradigma, pero también otros, en particular los que tienen
aplicacion en paginas web). (Se entiende que el tener que adaptarse a diversos tipos de
lenguajes de programacion y resolver diversa clase de problemas utilizandolos ayuda al proceso
de desarrollar capacidad de abstraccién.)

Revisar y corregir programas dados. Resolver diversos tipos de problemas comenzando por
especificar su propia comprension de la asignacion, disefar una solucién, programar o integrar
partes de cddigo utilizando el ambiente de programacién indicado, documentandola de
acuerdo a buenas practicas y realizar la verificacién unitaria de lo realizado. Intercambiar
artefactos de software asumiendo la obligacidn de interpretar y criticar o mejorar lo recibido.
Desarrollar proyectos grupales durante los cuales se simulen condiciones similares a las del
trabajo profesional y en los que cada uno aporte componentes que deben integrarse en el
producto final.

Relativos a desarrollar software que utilice bases de datos

El cédigo de los programas se utiliza para computar datos, los que pueden ser internos del
programa o, mas generalmente, encontrarse o tener que ser almacenados en archivos y bases
de datos. En consecuencia, el desarrollador no sélo tiene que conocer de algoritmos vy
lenguajes, sino también de manejo de la informacion.

Esto implica conocer de modelos de informacion que faciliten su almacenamiento y recupero,
modelos de datos, indexacién, lenguajes de consulta y caracteristicas de los principales
modelos y sistemas de bases de datos.

Actualmente, con sistemas de informacion distribuidos hace falta obtener o intercambiar datos
con otros sistemas a través de Internet y, eventualmente, hacer uso o interactuar con
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Contenidos relacionados con bases de datos:

Modelizacién de datos, modelos conceptuales (E/R, UML), modelo orientado a objetos, modelo
relacional, modelos semiestructurados (XML). Concepto y evolucién de los sistemas de bases de
datos, sus componentes, funciones de un sistema de base de datos.

Lenguajes de consulta (SQL, QBE), definiciéon de datos, dlgebra relacional, formulaciéon de
consultas, lenguaje de actualizacién, restricciones, integridad. SQL embebido en un lenguaje
imperativo. Scripts. Introduccién a un lenguaje de consulta de objetos.

Procedimientos almacenados.

Disefio de bases de datos, dependencia funcional, formas normales, descomposicién de un
esquema, claves primarias y secundarias. Procesamiento de transacciones, fallas vy
recuperacioén, control de concurrencia. Bases de datos distribuidas, problemas que surgen con
su explotacidn. Problemas de escalabilidad, eficiencia y efectividad. Privacidad, integridad,
seguridad y preservacion de la informacién.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que realizar:

Resolver ejercicios de algebra relacional. Se espera que al concluir el ciclo los estudiantes
resulten capaces de explotar una base de datos relacional. Revisar y corregir programas dados.
Resolver diversos tipos de problemas comenzando por especificar consultas a bases de datos
dadas, programar actualizaciones de datos en base a cdlculos con nuevos datos,
preocupandose tanto por la integridad de la informacién como por la eficiencia de los procesos.
Disefiar tablas y bases de datos, incorporar procedimientos. Desarrollar proyectos grupales
durante los cuales se simulen condiciones similares a las del trabajo profesional y cada uno
aporte componentes que deben integrarse en el producto final.

Relativos a producir interfaces adecuadas para el usuario

En los sistemas de informacion el usuario suele proveer datos al sistema y utilizar la
informacién que brinda el sistema para tomar decisiones de diverso tipo. En tal sentido, la
calidad de las interfaces y la interaccion del usuario con el sistema resultan muy importantes,
ya que interfases pobremente disefiadas pueden llevar a registrar mal los datos o a dificultar el
uso del sistema. En particular, cuando se producen situaciones de excepcion (datos o comandos
incorrectos por parte del usuario o la solicitud de algo que el sistema no puede realizar) es
conveniente planificar un didlogo adecuado para resolver la situacion, incluyendo ayudas para
el usuario.

En consecuencia, el desarrollador, a pesar de que inscriba su componente en un disefio mas
general, debe conocer distintos tipos de interfases con el usuario, principios de disefio de
interfases visuales, verificaciones basicas a realizar sobre los datos de entrada y manejo de
ayudas y del didlogo para superar las dificultades que pueda encontrar el usuario.

En la actualidad se han difundido una serie de dispositivos (modviles, GPSs, tabletas de diversas
caracteristicas, pantallas que reaccionan al contacto, recolectores de datos) que amplian el
espectro de las interfases con los usuarios, lo que genera una gama de tecnologias y modelos
de interaccién que un buen desarrollador de software debe conocer para su trabajo o, al
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Contenidos relacionados con interaccion ser humano-mdquina:

Interaccidn ser humano-maquina, conceptos basicos. Distintos contextos para interfaces:
visuales o de texto en aplicaciones habituales, interfaces web con dispositivos para navegacion,
sistemas colaborativos, juegos y otras aplicaciones multimediales, interfaces con o por medio
de diversos dispositivos, lo que pueden incluir teléfonos moviles y TV digital.

Proceso de desarrollo centrado en el usuario: foco temprano en los usuarios, prueba empirica
de la calidad, disefio iterativo. Medidas de evaluacion: utilidad, eficiencia, facilidad de
aprendizaje, satisfacciéon del usuario. Modelos de disefio de la interaccién: atencion,
movimiento, cognicidn, percepcidn y reconocimiento.

Disefio para el cambio: adaptacion a otras lenguas o localismos, adaptacién a la diversidad de
condiciones humanas. Notacién para especificar interfaces. El manejo de los errores del usuario
o del sistema. Técnicas y herramientas de prototipado.

Principios de interfaces graficas, accidn-objeto vs. objeto-accidn, eventos en interfaces de
usuario, estandares, errores mas comunes. Interfaces para un sistema nativo, uso del browser
para sistemas que operen en la web.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que realizar:
Considerar, discutir y disefiar interacciones software-usuario. Disefiar diversas pantallas que
respondan a determinadas propuestas y evaluar conjuntamente lo obtenido. Disefiar interfaces
para la web con ayudas para la navegacién. Diseiar interfaces para alguna norma estandar
(USB, bluetooth) para dispositivos.

Relativos a desarrollar software que opere en ambientes distribuidos

En la actualidad la mayor parte de los sistemas operan en forma distribuida a través de redes
locales o de Internet, utilizando en muchos casos como interfase el software de navegacién
(browser) de la maquina cliente. Esto implica mantener un didlogo cliente-servidor que
intercambie datos y permita acceder y actualizar bases de datos situadas a distancia.

El desarrollador tiene que conocer y poner en practica la programacion en un ambiente
clienteservidor, para lo cual tiene que comprender conceptos de arquitectura de sistemas web,
aspectos de seguridad y de comportamiento.

Contenidos relacionados con computacion centrada en redes:

Aplicaciones en redes. Protocolos a nivel de la capa de aplicacion. Interfaces web: browsers y
APls. Subprotocolos TCP y UDP. El socket como abstraccion.

Modelo cliente servidor. Primeras acciones de ambos. Creacién de sockets y ligado de
direcciones. Par cliente/servidor TCP. Concepto de sesion. Par cliente/servidor UDP.

Concepto de paquete. Polling con primitivas bloqueantes. RPC. Protocolos web. Lenguajes de
programacion utilizados para el desarrollo de paginas y sistemas web.

Principios de ingenieria web. Sitios web estructurados mediante bases de datos.

Tecnologias de busqueda en web. El papel del middleware, herramientas de apoyo.
Aplicaciones cooperativas. Sistemas de workflow. Herramientas para desarrollo en ambientes

web. Frameworks de aplicaciones y su utilizacion. IE-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E
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Creacion y administracion de sitios web.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacidn los estudiantes tienen que realizar:

Disefiar paginas web estaticas y dinamicas. Disefiar y programar aplicaciones sencillas que
interactien en un ambiente cliente-servidor. Disefar sitios web organizados como bases de
datos para que el usuario pueda actualizarlos sin intervencién de desarrolladores. Utilizar
ambientes de programacién para web, programar aplicaciones interactivas que actualicen
bases de datos, considerar y discutir aspectos de seguridad relativos a las mismas.

Verificar los artefactos de software construidos considerando las necesidades de cobertura

de la prueba.

Para ello disefa los casos considerando el entorno de pruebas y ejecuta pruebas unitarias, asi
como registra los datos y resultados. De ser necesario, realiza acciones correctivas sobre el
cddigo hasta satisfacerse de que cumpla con las especificaciones recibidas.

Relativos a verificar el buen funcionamiento de los programas

En el software es tan alta la distancia entre el disefio y la construccidn, que resulta totalmente
improbable producir inicialmente programas sin defectos. Asi es que los productos tienen que
ser verificados mediante pruebas que comprueben su calidad. Para ello hay que disefar
conjuntos de datos de prueba y realizar procesos en condiciones controladas que den cuenta
de diversos aspectos. En primer lugar, que el programa satisfaga los requerimientos
planteados. También que tenga robustez y no acepte datos incorrectos o no realice acciones
imprevistas cuando un usuario se equivoca en un comando.

Esto se inscribe en el concepto de verificacién unitaria, que debe realizar el desarrollador de
software para satisfacerse que ha realizado lo requerido. Sin embargo, la buena practica implica
gue un grupo independiente debe integrar lo realizado por cada desarrollador y someterlo a
prueba conjunta, lo que puede poner de relieve fallas originadas en la interaccién.

La deteccion de fallas motiva que el desarrollador vuelva sobre el coédigo para encontrar los
defectos y los resuelva.

Para aplicar con propiedad técnicas de testing un desarrollador de software tiene que conocer
principios generales, los diversos tipos de testing que se utilizan en el proceso de desarrollo de
software y ser capaz de utilizar apropiadamente ambientes y herramientas especificos de
testing unitario.

Contenidos relacionados con testing

Distincion entre validacién y verificacion. Enfoques estaticos y dindmicos. Fundamentos de
testing, testeo de caja negra y de caja blanca. Pruebas funcionales: generacién de casos o datos
de prueba, clases de equivalencia. Pruebas estructurales: pruebas estaticas, pruebas dindmicas,
cobertura de la prueba. Otro tipo de objetivos: verificacion de usabilidad, confiabilidad,
seguridad. Registro de fallas e informes técnicos.

Prueba unitaria, de integracion, validacidn y prueba del sistema. Desarrollo conducido por el
testeo. Refactorizacion del codigo. Testeo de regresion. Verificacion y validacidon de artefactos
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gue no constituyen cadigo: documentacién, archivos de ayuda, material de capacitacion.
Inspecciones, revisiones cruzadas, auditorias.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y para demostrar practicamente los
resultados alcanzados, en el curso de su formacion los estudiantes tienen que realizar:

- Procesar pruebas e identificar defectos en artefactos producidos por si mismos o por
otros. Planificar y disefiar casos y conjuntos de datos para prueba de artefactos dados,
respondiendo a objetivos y requisitos de cobertura. Implementar pruebas unitarias de
programas y pequefios sistemas utilizando herramientas y creando los ambientes
necesarios, realizar los procesos y revisar los resultados para generar informes de fallas.

Desempefio de base

Conocer vy saber utilizar con propiedad y en condiciones de seguridad recursos de hardware,
software y redes para emplear los ambientes que necesite para el desarrollo y la verificacion
del software, mantener los repositorios de informacidn que necesite utilizar y disponer de los
productos de su trabajo en condiciones de confiabilidad.

Relativos al ambiente de desarrollo

El desarrollador no sélo tiene que tener capacidades como para resolver los problemas que
presenta el disefiar y programar artefactos de software que satisfagan las asignaciones
planteadas en el contexto de la arquitectura propuesta. Tiene que configurar el ambiente de
programacion y el de testing que va a utilizar en su trabajo, generar o extraer datos para
producir los que necesite para probar lo que realizé. Eventualmente, tratar de interpretar fallas
en funcién de posibles problemas de compatibilidad con otro software.

Para realizar esto el desarrollador debe conocer sobre sistemas operativos y debe ser capaz de
manejarse habilmente con diversos editores, configurar aspectos de software y hardware y
explotar con habilidad recursos de programacion, incluyendo entre los mismos bibliotecas de
objetos y programas propias, de su organizacion o disponibles a través de Internet, asi como
plantear y resolver consultas de problemas de programacidn a través de foros vy listas publicas o
privadas.

Contenidos relacionados con sistemas operativos, editores y bibliotecas de programas

- Los sistemas operativos, su papel y propdsito, la historia de su desarrollo,
funcionalidades tipicas. Mecanismos que soportan los modelos cliente-servidor y otros
dispositivos.

- Caracteristicas y objetivos de su disefio y su influencia en la seguridad,
interoperabilidad, capacidad multimedial.

- Aplicaciones complementarias (navegadores, defragmentadores, antivirus, traductores
de medios audiovisuales).

- Estructuras de sistemas operativos (monoliticos, modulares y de micro kernel).

- Abstracciones, procesos y recursos. Organizacion de los dispositivos, interrupciones:
métodos e implementacidon. Concepto de estados usuario/supervisor y proteccion,
transicion al modo supervisor.

- Estados y transiciones; cola de procesos, bloque de control de procesos. Despacho,
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ventajas y desventajas. El problema de la exclusién mutua y algunas soluciones.
Bloqueos: causas, condiciones, prevencion. Paso de mensajes sincrénico y asincrénico.
Problema de consumidor-productor y sincronizacion (mutex, semadforos).
Multiprocesamiento (interrupcién de ciclos, reentrada).

- Politicas de despacho de procesos; programacién con y sin prioridades de interrupcion.
Procesos y threads. Elementos de tiempo real y tiempos limite.

- Administracion de memoria. Revisién de memoria fisica y hardware de administracion
de memoria. Paginamiento y memoria virtual. Working sets y trashing. Cacheo.

- Administracion de dispositivos, caracteristicas de dispositivos seriales y paralelos.

- Abstraccién de diferencias entre dispositivos. Estrategias de buffering. Acceso directo a
memoria. Recuperacién de fallas.

- Representaciéon de caracteres, audio e imagenes. Compresiéon de datos, cédigos para
detectar o corregir errores.

- Seguridad y proteccion. Politicas y mecanismos de separacién. Métodos y dispositivos
de seguridad. Proteccidn, control de acceso y autenticacion. Backups.

- Sistemas de archivo (datos, metadatos, operaciones, organizacidn, buffering,
secuenciales y no secuenciales). indices: contenido y estructura. Técnicas estandares de
implementacién. Archivos de mapeo de memoria. Sistemas de archivo para propdsitos
especiales. Denominacion, busqueda, acceso, backups.

- Scripting. Comandos basicos del sistema, creacion de scripts, pasaje de parametros.

- Ejecucion de un script.

- Ambientes graficos para edicion, editores inteligentes. Herramientas integradas
disponibles para la ediciéon en distintos lenguajes y ambientes. Bibliotecas de clases,
programas y rutinas.

- Aspectos de administracién de redes, uso de contrasefias y mecanismos de control de
acceso, servidores de nombres de dominios y de servicios, proveedores de servicios en
Internet. Aspectos de seguridad y firewalls. Asuntos de calidad de servicio:
comportamiento, recuperacion de fallos.

Como parte de la forma de adquirir estos aprendizajes y demostraciéon practica de los
resultados alcanzados, en el curso de su formacién los estudiantes tienen que realizar:

- Localizar y seleccionar artefactos de software, libre o bajo otras licencias, que
respondan a ciertas caracteristicas. Instalar, configurar y personalizar sistemas
operativos, compiladores de lenguajes, editores y otros ambientes de programacion o
de prueba de programas. Crear y organizar repositorios de documentacion y programas
para uso personal o de proyectos.
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CUARTO ANO QUINTO ANO SEXTO ARO SEPTIMO ARNO

Literatura 72 2 Literatura 72 2 Literatura 72 2 Précticas Profesionalizantes del o g
Inglés 72 2 Inglés 72 2 Inglés 72 2 Sector Programacion
Educacidn Fisica 72 2 Educacién Fisica 72 2 Educacién Fisica 72 2
Salud y Adolescencia 72 2 Politica y Ciudadania 72 2 Filosofia 72 2
Historia 72 2 Historia 72 2 Arte 72 2
Geografia 72 2 Geografia 72 2
Matemdtica Ciclo Superior 144 | a4 Anélisis Matemdtico 144 | 4 Matemadtica Aplicada 108 3 Emprendimientoseinneyvacion 72 2
productiva
Fisica 108 3 Sistemas Digitales | 72 2 Sistemas Digitales I 72 2 Evaluacidn de Proyectos 72 2
Quimica 72 2 Bases de Datos 72 2 Sistemas de Gestion y Autogestion 108 3 Modelos y Sistemas |1 108 3
Arquitectura de Hardware 72 2 Modelos y Sistemas | 108 3 Seguridad Informatica 108 3 Organizacion y Métodos 72 2
Derechos del Trabajo 72 2
Metodologias de Programacion 72 2 Lenguajes de Programacion | 144 4 Lenguajes de Programacion |1 144 4 Proyecto Integrador 144 4
Hardware y Componentes 144 4 Redes Informaticas 144 4 RIggramacion y Mk 72 2 o Sdf'tvx{a.re para 144 4
Automatizados Plataformas Moviles
Sistemas Operativos 144 a Disefio WEB 72 > Desarrollo de A:plhcacmnes Web 72 2 Disefio e Implementacidn de Sitios 144 a
Estaticas WEB
Suite de Aplicaciones 72 2 Arquitectura de Base de Datos 72 2 Resarrollo cD!ien:}pmlli:::::lones WEB 144 4

Total de Horas Reloj

1260

35

Total de Horas Reloj

1260

35

Total de Horas Reloj

1260

35

Total de Horas Reloj

972

27
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4° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

MATEMATICA CICLO SUPERIOR

4 Horas Semanales
CARGA HORARIA
144 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

- Construir conocimientos matematicos significativos.

- Reconozca y aplique las propiedades de las funciones trigonométricas

- Analizar funciones a partir de sus graficas.

- Interpretar soluciones graficas y analiticas.
CAPACIDADES A - Establecer transferencias pertinentes de los conceptos a situaciones intra y/o extra-matematicas de la especialidad.
DESARROLLAR - Trabajar de manera auténoma identificando posibles modelizaciones de situaciones que se presenten en diferentes

campos.

- Comprobar la importancia de la formalizacién como herramienta de comunicacién en el dmbito de la Matematica.

- Utilizar software de aplicacién en modelos matematicos.

- Aplicar de manera auténoma diversas estrategias en la resolucién de problemas.

CONTENIDOS

Numeros Reales y Numeros Complejos: Concepto y representacion. Completitud. Operatoria. Sucesiones aritméticas, geométricas y otras. Notacion
y lenguaje. Funciones: polinémicas, valor absoluto, exponencial, logaritmicas, racionales, trigonométricas. Operaciones con funciones. Funciéon

inversa. Reconocimiento y caracterizacion de funciones desde su grafica y su formula: intervalos de crecimiento y decrecimiento, maximos vy
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minimos, periodicidad, continuidad, paridad, ceros. Semejanza de figuras planas Teorema de Thales. Resolucion de tridngulos mediante el empleo de
la trigonometria: teoremas del seno y del coseno. Modelizaciéon de fendmenos del mundo real a través del empleo de funciones. Ecuaciones e
inecuaciones. Sistemas de ecuaciones. Formas de resolucidn grafica y analitica. Resolucién de situaciones problematicas modelizadas. Comparacion
de métodos de resoluciéon y discusidén del nimero y tipo de soluciones halladas de acuerdo a los contextos de las situaciones a resolver

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Resolucién de situaciones problematicas vinculadas a los contenidos planteados.

- Realizacidn e interpretaciéon de graficos y tablas.

- Utilizacién de algoritmos para efectuar operaciones.

- Buceo bibliogréfico. Criterios de evaluacion:

- Evaluacién integrada y en proceso.

- Comprensidn e interpretacion de conceptos especificos del espacio curricular.

- Comprensién y explicacion de los problemas planteados para interpretar la realidad matematica que nos rodea.
- Sintesis y analisis de resultados.

Criterios de Evaluacion

- Evaluacion integrada y en proceso.

- Comprensidn e interpretacion de conceptos especificos del espacio curricular.

- Comprensién y explicacion de los problemas planteados para interpretar la realidad matematica que nos rodea.

- Sintesis y andlisis de resultados.

- Se pretende que el estudiante evidencie un cambio actitudinal y procedimental en funciéon del recorrido en el ciclo lectivo
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4° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

FiSICA

3 Horas Semanales
CARGA HORARIA
108 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Incorporar de forma empirica los conceptos fisicos de la naturaleza.
- Ubicar un punto en el plano y hallar su posicién, también aplicar escalas y unidades métricas.
Interpretar problemas y leer graficos de movimientos y resolverlos.

CAPACIDADES A
DESARROLLAR

- Utilizar distintos recursos para la investigacién.

Expresar en forma oral y grupal las distintas leyes de Newton.
- Visualizar las propiedades fisicas de la materia y de los cuerpos.
- Lograr utilizar elementos de laboratorio.

CONTENIDOS

Energia mecdnica: cinemdtica, dindmica. Transformaciones de energia. Energia térmica: calor y temperatura. Transferencia de energia. Escalas
termométricas. Calorimetria. Dilatacion de liquidos y sélidos. Energia Eléctrica: campo y potencial electrostaticos. Campo Magnético. Corrientes
eléctricas variables. Circuitos eléctricos. Optica geométrica. Propagacion de la luz, ondas y rayos, reflexion y refraccién, espejos y lentes cdncavas y
convexas, marcha de rayos. Lentes y sus aberraciones. Acustica. Mecanismo de propagacion y distribucion del sonido, ondas sonoras e intensidad,
aislamiento, absorcion, reflexion, reverberacion. Efecto Doppler. Supresién de ruido.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Experimentacion de distintos fendmenos fisicos

Reduccién y uso de unidades, pasajes de unidades. Equivalencia. Ubicacién en el plano y construccién de una brdjula.
Confeccidn y uso de hoja de férmulas como herramienta en la resolucién de problemas.

Uso de graficos de movimientos y utilizacién de software de simulacidn.

Aplicacién de elementos geométricos.

Utilizacidn de materiales de laboratorio.

Utilizacidn de medios audiovisuales.

Aplicacidon de metodologia de investigacion y realizacion de proyecto cientificos.
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4° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

QuiMICA

2 Horas Semanales
CARGA HORARIA
72 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Presentar la informacién utilizando simbolos y anotaciones técnica
- Realizar calculos estequiométricos utilizando pesaje de reactivos
- Disefiar pasajes necesarios para preparar soluciones y llevar a la practica en el laboratorio
- Describiry analizar comparativamente los distintos procesos
- Calcular cantidades para la formulacion de reacciones y la preparacién de soluciones
- Explicitar correctamente los resultados.
CAPACIDADES A - Resolver problemas de soluciones de baja complejidad.
DESARROLLAR - Utilizar normas de procedimiento, calidad, seguridad y proteccién ambiental.
- Manejar la tabla periddica de los elementos.
- ldentificar las propiedades de los distintos grupos de la tabla periddica.
- Interpretar formulas y nomenclatura de diferentes sustancias.
- Representar reacciones mediante ecuaciones quimicas
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CONTENIDOS

Estructura atédmica. Tabla periddica. Uniones Quimicas. Funciones inorganica. Ecuaciones quimicas. Estequiometria. Gases: leyes. Soluciones.
Quimica en procesos industriales: reacciones de 6xido — reduccion. Reacciones de acido — base. pH. Procesos de equilibrio. Electroquimica. Pilas.
Funciones orgdnica. Quimica y combustibles. Destilacién. Refinacidén. Fuentes de energia y combustibles alternativos. Normas de seguridad para el

trabajo en el laboratorio.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Hablar leer y escribir en quimicas, la comunicacion directa es una actividad central para el desarrollo cientifico

- Identificar problemas y sus conexiones conceptuales
- Trabajar los contenidos de la materia a partir de situaciones problematicas

- Trabajar con modelos
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4° ANO

FORMACION
ARQUITECTURA DE HARDWARE

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberdn haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Valorar el uso de los materiales y simbologia electrénica.
Identificar unidades de medida.

CAPACIDADES A . . . N

- Caracterizar los elementos que intervienen en los circuitos.
DESARROLLAR

- Utilizar protoboard para la confeccion de diversos circuitos y el uso de componentes habituales en la electrdnica.
- Adquirir habilidades sobre el uso de multiples plataformas

CONTENIDOS

Fundamentos de la Electricidad. Corriente eléctrica: concepto. Diferencia de potencial. Conductividad. Resistencia. Ley de Ohm. Potencia eléctrica.
Circuitos serie y paralelo. Corriente Continua. Circuitos de corriente continua. Circuitos de una malla. Leyes de Kirchoff. Circuitos de varias mallas.
Corriente alterna: concepto. Tensiones variables. Trenes de pulso. Valores: maximo, medio y eficaz. Periodo.

Frecuencia. Tiempo de subida y bajada. Electrostatica. Dipolo eléctrico. Estructura molecular de los dieléctricos. Polarizacién del dieléctrico.
Induccion electrostatica en un conductor. Capacitores. Tipos y usos. Efecto del dieléctrico sobre el valor de capacidad. Asociacion de capacitores.
Circuitos magnéticos. Transformadores. Areas de aplicacién. Semiconductores. Materiales semiconductores. Conduccién por huecos y electrones.
Material intrinseco. Dopaje. Materiales N y P. Unién PN. Dispositivos Electrénicos. Dispositivos electrénicos de estado sdlido. Unidn PN como
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rectificador. Diodos. Fuentes lineales con filtro por capacitor. Diodo de ruptura. Transistor de juntura. Transistores de efecto de campo, MOS y
MOSFET de potencia. Usos del transistor como amplificador y como conmutador, Fuentes switching, otros. Lectura e interpretacion de DataSheet
Usos del protoboard para la confeccién de diversos circuitos y el uso de componentes habituales en la electrénica. La incorporacién de tecnologias
como arduino raspberry, o tecnologias similares adaptadas al mercado local

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Resolucién de ejercicios y problemas

- Adquisicion de aprendizajes mediante el estudio de casos reales o simulados

- Realizacién de un proyecto para la resolucion de un problema aplicando habilidades y conocimientos adquiridos
- Debate, didlogo, exposicién, demostracion.

- Uso de simuladores.

- Uso de tecnologias disponibles en el establecimiento
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4° ANO

FORMACION >
METODOLOGIAS DE PROGRAMACION

TECNICA

ESPECIFICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Interpretar y comprender problemas factibles de ser sistematizados.
- Abstraer modelos conceptuales.
CAPACIDADES A - Desarrollar esquemas de razonamiento légico en la resolucion de problemas.
DESARROLLAR - Identificar y clasificar los datos de la futura solucion.

- Desarrollar algoritmos elementales.
- Disefiar, desarrollar e implementar soluciones informaticas simples.

CONTENIDOS

Recomienda el trabajo sobre el ANSI C/C++. Se recomienda la documentacién en UML. Como casos de Uso, diagrama de dominio. Se aborda
Confeccidon de la documentacion. Al comentar Ventajas de comentar los programas realizados. Implementacidon y seguimiento de la solucién
desarrollada. Asistencia basica al usuario.

Que es un programa y herramientas de programador:

Entornos de desarrollo e IDE’S desarrollo.

Concepto de cddigo fuente, objeto y binario.

Estructuras: Estructuras de repeticion. For ..., do while...., if ..., foreach..., select case, etc.
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Estructuras condicionales. Simples, anidadas, condicionales légicas.

Algoritmos de resolucién mediante métodos lineales. Aplicacién del criterio top down en la resolucién de pequefios problemas.

Concepto de variable y constante. Identificacién del tipo de dato. Concepto de Contador y Acumulador. Tipos de datos y modificadores. Tipos de
datos aplicados a la programacion. Determinacién del tipo de dato. Variables enteras, reales boolenas, doble precision y de caracteres. Rango de
datos. Variables locales y globales. Modificadores de tipos. Palabras reservadas.

Operadores y su precedencia. Operadores aritméticos, relacionales y logicos. Operadores unarios. Operadores a nivel de bytes y a nivel de bits.
Precedencia de operadores.

Condiciones de corte y salida de programa. Diseno de programas, técnicas para la construccion, documentacién y seguimiento.

Conceptos basicos de librerias. Funciones, procedimientos, devoluciones, arrays, matrices.

Abordaje a través de la incursidn a foros, de las tematicas afines al espacio y las situaciones problematicas.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Las orientaciones se daran en base al contenido a través del:
- Aprendizaje colaborativo.
- Uso y andlisis de la informacién.
- Aprendizaje basado en un proyecto técnico.
- Exposicion en equipo.
- Presentacidon en plenaria con el uso de las herramientas.
- Autoaprendizaje. Investigacion
- Busqueda y andlisis de informacioén
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4° ANO

FORMACION
HARDWARE Y COMPONENTES

TECNICA
ESPECIFICA

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
CAPACIDADES A - Soluciones a problematicas en el ambito de la tecnologia de cdmputos.
DESARROLLAR - Buenas practicas de seguridad e higiene de las personas y equipos

CONTENIDOS

Modelo Von Neumann: La Organizacion y Arquitectura de un sistema computacional. Cémo funciona un sistema computacional. Introduccién:
Organizacion bésica de un CPU — Registros y Buses — Clocks — Subsistema de Entrada / Salida — Organizacion y direccionamiento de la memoria.
Interrupciones. Ejemplos de arquitecturas reales: Modelo de von Neumann — Modelo de Harvard. Concepto de microprocesador. Refurbishing de
equipos. Conectores externos. Conectores internos. Alimentacion del motherboard. Componentes integrados. Integracion sin cables. Deteccién de
errores, a través de placas de diagndstico. Falta de tensién. Unidades de almacenamiento. Almacenamiento externo.

Motherboard. Elementos del motherboard. Componentes del motherboard. El chipset. El southbridge. Puentes de conexién . Bancos de memoria.
Zbcalo del procesador. Front Side Bus. Los zécalos modernos. El BIOS. Cédigos sonoros del POST. Configurar el BIOS. Actualizar el BIOS. Limpiar el
CMOS. Microprocesador. Evolucién de los procesadores y velocidades. Las partes de la CPU. Arquitecturas actuales. El cooler, mantenimiento. Los

componentes del equipo de refrigeracién. Memoria RAM. Cdmo funciona. Tipos de memoria. Formatos y caracteristicas. . Instalacion de memoria
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RAM. La fuente de alimentacidn. Las primeras conexiones. Potencia maxima de a fuente. Los conectores de la fuente. Montar la placa madre.
Elementos de sujecién. Elementos de Seguridad Personal y de los Equipos. Andlisis de tension y Circuitos. Seguridad en la Instalacion Eléctrica.
Estabilizadores. Ups. Montaje, configuracion.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Revisién de Equipos, reparacion.
- Configuracién de dispositivos
- Manejo de herramental de laboratorio.
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4° ANO

FORMACION
SISTEMAS OPERATIVOS

TECNICA
ESPECIFICA

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Reconocer las funciones de un sistema operativo
- Conocer los diferentes comandos para manejo de archivos
CAPACIDADES A - Identificar las caracteristicas de cada sistema operativo.
DESARROLLAR - Configurar equipos monousuarios a través del panel de control.

- Personalizacion de la interfaz de usuario.
- Administracion de cuentas de usuario

CONTENIDOS

Esta descripcion presenta aquellos contenidos que podrian desarrollarse en el transcurso de las actividades formativas. Sera el equipo docente a
cargo del médulo quien presente sistemas operativos en dispositivos moviles y de escritorio resuelva en qué momento y a través de qué actividades
los desarrollara.

Concepto de sistema operativo (sus funciones y estructura, descripcidon elemental de cdmo trabaja y de las herramientas de diagndstico que brinda).
Instalacién y manejo del sistema operativo (visualizaciones que brinda, comandos que permiten operar, instalacién o actualizacién de elementos
optativos, personalizaciones que ayudan al usuario). Virtualizacidn de sistemas operativos. Introduccion a aspectos de conectividad.

Concepto de sistema operativo. Manejo de archivos; de entrada/salida; de la memoria. Conceptos de cémo funciona: nucleo, interrupciones y
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llamadas al sistema, su utilidad para situaciones de error. Panel de control, sus posibilidades de configuracidon. Arranque y carga del sistema
operativo.

La funcidn de imprimir en forma diferida al procesamiento. Utilidad practica de administrar la impresién, programa que lo realiza y comandos que la
gobiernan. La utilizacién de varias impresoras y la preparacion de salidas para impresoras no necesariamente conectadas. Controladores de
impresion (drivers), su instalacidn y actualizacidn. Tipografias (fonts), su instalacién y funcionamiento.

La interface con el usuario. Principios de claridad y mejor utilizacién, posibilidades de organizacidon y apagado de la pantalla. Incidencia en la
operatoria y los errores del usuario; cobmo personalizarla.

Tipos y organizacion de la memoria real; su asignacién, administracion y proteccion. Formas de administrar la memoria y su incidencia en el
comportamiento de la ejecuciéon de programas. Programas residentes. Herramientas para diagndstico del uso y reasignacién de la memoria.
Memoria virtual y su administracién; el problema del swapping y sus efectos sobre la rapidez de ejecucion.

Concepto de proceso. Prioridades y esquemas de ejecucion, recursos que utilizan los programas. Tipos de interrupcion. Formas de recabar
informacidn y alterar las prioridades de ejecucion, efectos de hacerlo. Procesos con lineas de ejecucién paralelas para aprovechar la disponibilidad de
multiples procesadores. Problemas de comportamiento y herramientas para diagndstico.

La extensién de los limites de la maquina a un grupo o al mundo. Concepto de grupo, acceso a recursos compartidos. Concepto de Internet, browser
y funciones que brinda; su interaccién con el sistema operativo, problemas de ajuste (setting) y compatibilidad con aplicaciones.

Conceptos de seguridad. Instalacidn del sistema operativo. Parametros de instalacion y posibilidades de configuracion en funcién de la maquina y el
entorno de aplicaciones.

Distintos tipos de Arquitecturas. Sistemas abiertos y cerrados o propietarios, caracteristicas, instalacién, comparacion, dll’s, scripts, sistemas de
archivos, compatibilidad, nucleo de un SO, modularidad, etc.

Instalacidn de sistemas operativos. Analisis de las caracteristicas de los principales sistemas operativos del mercado.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Debate, didlogo, exposicidon, demostracion.

- Construir conocimientos a través de la interaccién y la actividad de los estudiantes con actividades como seminarios, cursos.
- Preparacion de ensayos (monografias)

- Lecturas complementarias
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4° ANO

FORMACION
SUITE DE APLICACIONES

TECNICA
ESPECIFICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Utilizar de manera practica los programas de Procesador de textos, Planilla de Calculo, Base de datos y de
Presentaciones.
CAPACIDADES A - Reconocer e identificar las actualizaciones que se producen de acuerdo al avance tecnoldgico.
DESARROLLAR - Analizar, organizar y resolver cuestiones numéricas, datos financieros, estadisticos y similares.

- Detectar situaciones problematicas y seleccionar la herramienta adecuada para resolverla.
- Aprendizaje colaborativo en linea.

CONTENIDOS

OFIMATICA: Manejo de Hipervinculos, encadenamiento de imagenes. Documentos con hipervinculos. Férmulas y funciones, macros, métodos
abreviados. Férmulas que vinculen varias hojas. Representaciéon de datos mediante graficos. Aplicaciones para el disefio y desarrollo de
presentaciones. Creacion de una presentacidn dinamica

Aplicaciones para la gestion y administracion de bases de datos. Concepto de base de datos. Archivo, registros y campos. Motores de base de datos.
Creacion de una base de datos. Tablas, formularios, consultas e informes. Utilidades de las bases de datos. Seguridad. Diseiio y desarrollo de un ABM
simple.

Conceptos basicos de cloud: Herramientas, accesos, ofertas de software, seguridad y proteccidon de datos, infraestructura, servidores, manejo de
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datos, almacenamiento.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Aprendizaje colaborativo.

- Uso y andlisis de la informacién.

- Aprendizaje basado en un proyecto técnico.

- Exposicion en equipo.

- Presentacion en plenaria con el uso de las herramientas.
- Autoaprendizaje. Investigaciéon

- Busqueda y andlisis de informacién
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5° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

ANALISIS MATEMATICO

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

- Interpretar el concepto de limite.

- ldentificar funciones a partir de su derivada.

- Establecer transferencias pertinentes de los conceptos a situaciones intra y/o extra-matemadticas de la

especialidad.

CAPACIDADES A P , _ o _ o o

-  Comprobar la importancia de la formalizacién como herramienta de comunicacion en el dambito de Ia
DESARROLLAR

Matematica.
- Aplicar el concepto de integral en el calculo de areas y volimenes.
- Comparar las soluciones analiticas y graficas.
- Utilizar software de aplicacién en modelos matematicos.
- Aplicar de manera auténoma diversas estrategias en la resolucién de problemas.

CONTENIDOS

Sucesiones. Limite. Propiedades. Convergencia y divergencia. Limites por derecha e izquierda. Limite de una funcién en un punto, en el infinito, por
derecha y por izquierda. Continuidad. Derivada de una funcién en un punto. Derivada de funciones elementales. Ceros de una funcion. Crecimiento y
decrecimiento. Maximos y minimos. Puntos de inflexién. Grafica de una funcidén y su derivada. Modelizacidon de fenémenos del mundo real y de otras
areas usando funciones. Integrales indefinidas, racionales, trigonométricas, definidas. Teorema fundamental del cdlculo. Integracién numérica: regla
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de los trapecios y formula de Simpson. Aplicaciones. Integral doble, integral triple: definicidon y propiedades. Aplicaciones Cambio de variables: su
aplicacion para simplificar el calculo de integrales. Integrales impropias. Formas indeterminadas. Regla de L'Hopital

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Resolucidn de situaciones problematicas vinculadas a la especialidad.

- Organizacién de datos en tablas que permita la generalizacién de los resultados

- Utilizacién de algoritmos para efectuar operaciones.

- La evaluacion sera integral y en proceso.

- Se evaluara: la comprension, los procedimientos, la interpretacidn y la presentacion.

Criterios de evaluacion

Se pretende que el estudiante evidencie un cambio actitudinal y procedimental en funcion del recorrido en el ciclo lectivo.

Se verificara a través de la progresién légica de contenidos y complejidad de estos, siguiendo un esquema propio de las pedagogias constructivas.

El aporte colaborativo serd fundamental, sobre todo en los espacios de formacion practica, buscando que el estudiante desarrolle capacidades de
trabajo grupal, y le sea posible establecer los pasos a seguir para la resolucién de situaciones problema.

En dltima instancia, se verificara a través de la autonomia desarrollada por el sujeto pedagdgico, la cual se logra mediante la adquisicidon y
comprensién progresiva de los diversos contenidos, tanto horizontal como verticalmente dispuestos
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5° ANO

FORMACION
SISTEMAS DIGITALES |

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

2 Horas Semanales
CARGA HORARIA
72 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Manejo de distintos sistemas de numeracién.
- Comprensiodn de circuitos y su funcionamiento.
- Interpretar enunciados.
- ldentificar datos y resultados.
- identificar sistemas de numeracion, realizar pasajes.
- Resolver problemas en el marco de las diferentes aplicaciones.
CAPACIDADES A - Reconocer y resolver circuitos, diagramas circuitales y compuertas.
DESARROLLAR - Resolver problemas simples mediante diagramacién logica.
- Seleccionar la herramienta adecuada segun la plataforma sobre la cual se realizara la solucién.
- Utilizar maxitérminos, minitérminos, simplifacacion.
- Elaborar documentacién pertinente.
- Implementar y evaluar la solucién desarrollada.
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CONTENIDOS

Sistemas de numeraciéon. Base de un sistema. Distintas bases: sistema decimal, binario, octal y hexadecimal. Cambios de base. Operaciones
aritméticas. Funciones ldgicas, representacion, tabla de estados. Algebra de Boole, postulados, propiedades y, teoremas Circuitos combinacionales.
Compuertas. Diagrama Circuital. Implementacidon de funciones ldgicas a través de circuitos de compuertas .Formas candnicas de una funcion,
minitérminos y maxitérminos, adyacencias, simplificacion. Funciones aritméticas, numeros con formato, suma de nuUmeros signados.
Complemento ala baseya labase menos uno como forma de obtener numeros signados.

Distancia deteccién y correccidén de errores, cédigos con redundancia, paridad, hamming.

Cdédigos ASCII.

Estandares IEEE para representacion de numeros de punto flotante.

Lenguajes aptos para trabajo a bajo nivel: lenguaje Cy su relacién con bibliotecas. Uso en ejemplos practicos.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Aprendizaje colaborativo.

- Uso y analisis de la informacién.

- Contacto con la realidad a través de proyectos técnicos
- Aprendizaje basado en problemas

- Técnica del debate

- Programas de Simulacién.

- Técnica de la pregunta

- Autoaprendizaje. Investigacion

- Busqueda y andlisis de informacion

- Métodos de consenso. Debates.
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5° ANO

FORMACION
BASES DE DATOS

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
CAPACIDADES A - Construcci.c'),n de u-na pequeia base de datos.
- Comprensidn de tipos de datos.
DESARROLLAR

- ldentificar posibles problemas y disefiar estrategias de resolucién mediante algoritmos.

CONTENIDOS

Conceptos generales en la gestion de datos. DBMS. Comparacién con los archivos tradicionales. Dependencias funcionales. Reglas de derivacién.
Cobertura minima. Normalizacién. Modelo entidad— relacién. Algebra relacional. Modelo relacional. Disefio de BD, tablas, consultas, informes,
macros, procedimientos almacenados, item, triggers. Lenguajes de un DBMS. SQL, QBE. Técnicas de implementacion y administracién de bases de
datos. Visualizacién, seguridad y autorizacion en BD.

Proyecto de aplicacidn de sistema de bases de datos. Utilizacién de lenguaje SQL. Creaciéon de una Base de Datos. Definicion de campos. Tipos de
datos. Grabacién de la Base de Datos creada. Generacidn de Tablas. Recuperacion y Modificacion de la base de datos creada. Modificacion del tipo y
cantidad de campos. Carga de datos en la Base. Agregado y edicion de registros. Posicionamiento en la base. Manejo de Datos. Listados y Reportes,
caracteristicas generales. Visualizacion de registros: individuales, condicionales, por grupos. Consultas de tablas individuales e interrelacionadas.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Uso de DBMS.

Conceptos basicos de cardinalidad y normalizacién
Aprendizaje colaborativo.

Uso y analisis de la informacion.

Contacto con la realidad a través de proyectos técnicos
Aprendizaje basado en problemas

Técnica del debate

Programas de Simulacion.

Técnica de la pregunta
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5° ANO

FORMACION
MODELOS Y SISTEMAS |

CIENTIFICO

TECNOLOGICA

3 Horas Semanales

CARGA HORARIA
108 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

- Resolver situaciones problematicas en el marco de las diferentes aplicaciones.

- Interpretar consignas.
CAPACIDADES A - Resol\]/cer algoritmos en los que se apliquen estructurafs condicionales. ( |

- ldentificar métodos, para su correcta aplicacién en diferentes situaciones (tomadas de la realidad).
DESARROLLAR g i

- Resolver problemas simples mediante diagramacién légica.
- Seleccionar la herramienta adecuada segun la plataforma sobre la cual se realizara la solucién.

CONTENIDOS

Herramientas de Diagramas: de flujo de datos, de control. Diccionario de datos. Légica de los procesos. Almacenamiento de datos. Convenciones.
Diagrama de transicion de estado. Diagrama de entidad. Relacidon. Técnicas para el Analisis: Desarrollo control y seguimiento del proyecto. Prototipo.
Ciclo de vida. Métodos de asignacion y transporte: Método hungaro. Aproximacion por costos minimos. Soluciones alternativas para cada caso. Otros
métodos. NUmeros al Azar: Funciones generadoras de nimeros aleatorios. Métodos, manuales y algoritmos. Comparacién. Teoria de los modelos:
Tabla y arboles de decision. Abstraccién de datos. Objetivos en el uso de modelos matematicos. Clasificacién de modelos. Prediccion de los
resultados. Modelos de experimentacidon controlados. Disefio de documentacion y manuales de sistemas y usuarios: Técnicas para la elaboracién de
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la documentacion de las tareas. Lineamientos generales para la confeccién del manual. Conformacidn de la organizaciéon de la documentacion.
Grafos y redes: Problemas bdsicos. Transportes. Flujo maximo. Ruta mas corta. Camino minimo. Camino critico. Algoritmos basicos.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Generar consignas que incluyan conocimientos previos de otras materias, que puedan utilizarse como base de aplicacién en consignas propias
de esta materia.

- Poner en evidencia la relacién teoria y practica, con la utilizaciéon de anotaciones en carpeta, para consulta de las resoluciones.
- Leery analizar situaciones problematicas, para luego resolver paso a paso.

- Utilizar material multimedia como recurso diddactico para presentacion de temdtica en curso.

- Utilizar registros como parte del analisis de las consignas, para una correcta interpretacion.
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5° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

LENGUAJES DE PROGRAMACION |

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Establecer diferencia y flexibilidad ente ambos lenguajes de programacion orientados a objetos.
CAPACIDADES A - Disefiar estrategias de resolfmon de? forma.autonon'.m?. N
- Resolver problemas complejos mediante diagramacién légica.
DESARROLLAR

- Elaborar documentacién pertinente.
- Trabajo colaborativo entre pares.
- Implementar y evaluar la solucién desarrollada.

CONTENIDOS

Uso simple de registros para representar informacion de entidades. Listas: un tipo de datos de tamafio dindmico y no acotado. Algoritmossobre
listas: insercién al inicio, al final y en la enésima posicidn. Funciones sencillas de tipo acumulacion (maps, filters y zips concretos).

Algoritmos sobre lista con una propiedad invariante: insercidn en una ubicacidén relativa a los elementos contenidos, funciones sencillas que hagan
uso de la propiedad. Manipulacidon de cadenas de caracteres. Diferencias y similitudes con listas. Reutilizacién de los conceptos de listas. Pasaje de
parametros por copia y por referencia. Arreglos como tipo estdtico: declaracién, indexacién, alteracion de una posicidon. Pasaje de arreglos por
parametro, modificacién y uso como tipo de retorno dentro de una funcidn. Iteracion sobre arreglos.

Algoritmos basicos para buscar, ordenar, mezclar y realizar el producto cartesiano de dos o0 mas conjuntos
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Se dara continuacién pedagdgica a los contenidos desarrollados en el afio anterior, para luego introducir a los estudiantes a la programacion C/C++.
- Esto permitira realizar un paralelismo entre ambos lenguajes de programacion.
- Utilizar lenguajes orientados a funciones y métodos
- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
- Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.
- Aplicar los contenidos en contextos reales.
- Controlar, verificar y reformular la implementacién de los programas realizados.
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5° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

REDES INFORMATICAS

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Que el alumno adquiera conocimientos sobre los diferentes tipos de redes.
- Clasificar las redes segun su alcance y topologia.
CAPACIDADES A - Armar estructuras y cables segun los diferentes protocolos y normas.
DESARROLLAR - Interpretar y realizar un mapa de red utilizando las normativas vigentes.

- Identificar los diferentes tipos de servidores.
- Diferenciar diferentes dispositivos como routers, switch y hub y configurarlos segun corresponda

CONTENIDOS

Concepto de redes. Cobertura de las redes. Interoperatividad. Razones para instalar una red de computadoras. Clasificacion, WAN, MAN, LAN, Redes
Cliente Servidor, Peer to Peer. LAN, topologia fisica y logica. Especificaciones LAN, Ethernet, IEEE 802.x , FDDI. Modelo 1SO/OSI, capas, descripcion,
funciones. subcapas . Anadlisis de las capas de medios. Modelo TCP/IP, comparacion con el modelo OSl, Protocolo TCP y UDP, Protocolo IP,
numeracion IP v4 y v6, compatibilidad. Placa de red, direccion MAC, unicast. multicast y broadcast. Encapsulacion, MTU. Cableado, cable UTP,
conectorizacion, Normas EIA/TIA 568B. Dispositivos de red, hub, switch, router. Caracteristicas, limitaciones. Dominio de colisién, dominio de
broadcast. Segmentacion. Ethernet 100BaseTX, Gigabit Ethernet. Switchlng, métodos, store and forward, cut-trhough y fragment free, operacién a
N2, redundancia, Spanning Tree Protocol. Configuracion de switches, modo usuario y modo privilegiado, comandos. Nociones de Cableado
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Estructurado, Cuarto de comunicaciones, Racks. Cablearlo horizontal, elementos que lo componen. Andlisis del trafico en una LAN. Sniffing
analizadores de protocolo, captura del trafico, filtros de captura, analisis. Redes inalambricas, principios de funcionamiento, protocolos, modos ad-
hoc e infraestructura, usos, limitaciones seguridad, distintos tipos de antena y su aplicacion

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Uso de simuladores, al estilo Packet tracert- visual router-sniffer monitor.
- Practicas con enrutadores.

- Uso de geolocalizadores
- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.

- Disefiary crear algoritmos de manera auténoma.
- Aplicar los contenidos en contextos reales.
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5° ANO

FORMACION .
DISENO WEB

TECNICA
ESPECIFICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Interpretar la composicién de paginas web de todo tipo.
CAPACIDADES A P e Pagihias Web 7e 070 1o .
- Maquetado en diferentes software y utilizacidon de herramientas y filtros para el armado completo.
DESARROLLAR

- Conocer y trabajar con diferentes tipos de archivos (graficos — audiovisuales — etc.)

CONTENIDOS

Manejo de Imagenes. Tipo de imagenes. Conversidén de tipos. Resolucidon y tamafio. Retoques vy filtros. Composicién de imagenes. Software para
animacion. Herramientas de dibujo. Seleccidn y modificacion de objetos. Texto. Creacién y transformacion de objetos. Animaciéon en una y en
multiples escenas. Linea de tiempo. Tipos de fotogramas. Previsualizacién de la accidn. Capas: propiedades de la capa, capas multiples y capa
mascara. Simbolos: grafico, clip de pelicula y botdn. Importar objetos. Biblioteca de simbolos. Animacion fotograma a fotograma. Interpolacién de
movimiento y forma. Propiedades de la animacién. Animacién por trazado: afiadir capa guia de movimiento. Animaciones de mascara. Exportacion
de peliculas. Aiadir sonidos a las animaciones y botones. Propiedades del sonido. Acciones basicas. Software de disefio Web. Caracteristicas del
Programa. Configuracién del sitio y de los archivos del proyecto. Creacidn de un disefio de pdgina basado en tablas. Insercién de tablas. Propiedades
de una tabla. Marcadores. Adicidn de contenido a las paginas. Insercidon de imagenes, animaciones y videos. Insercidn de texto. Creacién de vinculos.
Vista previa de la pagina en un navegador. Creacion de hojas de estilo CSS. Adjuntar hoja de estilos. Disefio por capas.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Armado de pagina simple utilizando todos los recursos.

Trabajo practico orientado a las diferentes propuestas planteadas.

Se presentardn situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.

Aplicar los contenidos en contextos reales.
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5° ANO

FORMACION
ARQUITECTURA DE BASE DE DATOS

TECNICA
ESPECIFICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

- Seleccién del software gestor de base de datos que se adapte a las necesidades del contexto.

- Andlisis de funcionamiento de las organizaciones para la recoleccidn de datos a utilizar en el disefio de base de datos.

- Realizar el uso de una herramienta de desarrollo de base de datos
CAPACIDADES A - Disefiar los diagramas de entidad relacién
DESARROLLAR - Instalar y configurar un servidor de base de datos

- Aplicar la normalizacién de datos que se ajuste a las necesidades del problema en cuestién.
- Realizar consultas: con parametros, de seleccidn, de actualizacidn, etc.
- Implementar y seguir el funcionamiento de la base de datos

CONTENIDOS

Objetivos de las bases de datos. Usos y aplicaciones de las bases de datos. Definicidn de modelo de datos. Modelo entidad relacion. Entidades, atributos
y relaciones. Llaves. Cardinalidad de las entidades en una relacién. Dependencia de existencia y de identificacion. Generalizacidon y especializacidn.
Agregacion. Consideraciones de diseifio. Normalizacidon. Dependencias funcionales. Primeras formas normales. 1FN. 2FN. 3FN y FNBC(forma normal
Boyce-Codd. Normalizacién adicional. Dependencia multivaluada y 4FN. Dependencia de juntura y 5FN. Integridad de bases de datos. Concepto.
Restricciones basicas (not null, llave primaria, orden, verificacidon y asercidon). Integridad de entidad. Integridad referencial. Reglas de relacion. Reglas de
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base de datos. Reglas de negocios. Recuperacion de bases de datos. Transacciones. Definicidn de transaccién. Bitdcora. Tipos de bitacora. Contenido de
la bitacora. Diccionario de datos. Concepto. Contenido y funcién. Tipos. Algebra relacional. Calculo relacional. Pasos para implementar un gestor de DB,
Disefio de BD, tablas, consultas, informes, macros, procedimientos almacenados. Sentencia create, ligaduras, eliminaciéon de tablas, sentencia alter,
consultas simples, sentencia select— from, columnas calculadas, condiciones de busqueda, ordenacion de resultados (order by) , consultas a multiples
tablas (inner join). Las operaciones de Actualizacién, Supresiéon e Insercion. Técnicas de implementaciéon y administracién de bases de datos.
Visualizacién, seguridad y autorizacién en BD

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Exponer los contenidos con analogias y aplicaciones de sistemas de bases de datos a la realidad

- Seleccionar el gestor de base de datos a utilizar de acuerdo a las necesidades del entorno, el contenido del programa y los recursos
disponibles.

- Utilizar el gestor de base de datos seleccionado en el desarrollo de las practicas de laboratorio.

- Involucrar al estudiante en el uso de herramientas de software para el disefio de bases de datos.

- Elaborar en un conjunto de ejercicios asociados al entorno, para que el estudiante disefie la base de datos utilizando algin modelo.

- Posicionar al alumno en situaciones problematicas y permitir que determine las posibles variables

- Fomenta en los estudiantes la conformacidn de equipos de trabajo para el desarrollo de proyectos de su interés, aplicando los conocimientos
adquiridos durante el curso.

- Involucrar al estudiante en las innovaciones generadas en modelos, gestores y lenguajes de base de datos, propiciando que éste se
documente en distintas fuentes de informacién y sean analizadas en clase.

- Definir un esquema de documentacion de los trabajos realizados o desarrollo de aplicaciones, que contenga las estrategias metodoldgicas
aplicadas segun sea el caso.
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6° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

MATEMATICA APLICADA

3 Horas Semanales

CARGA HORARIA
108 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Establecer transferencias pertinentes de los conceptos matematicos a situaciones de la especialidad.
Comprobar la importancia de la formalizacién como herramienta de comunicacién en el ambito de la Matematica.

CAPACIDADES A me porrancia & "

- Utilizar software de aplicacién en modelos matematicos.
DESARROLLAR

Interpretar conceptos de probabilidad y estadistica.
- Aplicar de manera auténoma diversas estrategias en la resolucién de problemas.

CONTENIDOS

Combinatoria. Técnicas de conteo. Variaciones, permutaciones. Combinaciones. Grafos, arboles, didgrafos y multigrafos. Construccién de grafos,
isomorfismos de grafos. Representacion de grafos matriz de adyacencias, matriz de incidencias. Caminos, ciclos y grafos conexos. Arboles de
busqueda binarios. Arboles de decision.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Resolucién de situaciones problematicas vinculadas a la especialidad.
la evaluacion escrita.

trabajo en grupo.

utilizacion de bibliografia especifica.
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6° ANO

FORMACION
SISTEMAS DIGITALES II

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales

- Comprensién de circuitos y su funcionamiento.

- Interpretar enunciados.

- ldentificar datos y resultados..

- Resolver problemas en el marco de las diferentes aplicaciones.
CAPACIDADES A - Reconocer y resolver circuitos, diagramas circuitales y compuertas.
DESARROLLAR - Resolver problemas simples mediante diagramacion logica.

- Seleccionar la herramienta adecuada segun la plataforma sobre la cual se realizara la solucién.
- Elaborar documentacidn pertinente.
- Implementar y evaluar la solucién desarrollada.

CONTENIDOS

Familias y subfamilias légicas. Clasificacidn, caracteristicas, comparacién. Circuitos secuenciales. Conceptos de memoria de un bit. Flip Flops.
Contadores y Registros. Logica secuencial. Concepto de realimentacién en un sistema légico combinacional. Circuitos biestables: R-S asincrénico.
Tabla de verdad. Ecuacién caracteristica. Condicidn de restriccion. Biestable como elemento bdsico de memoria. Biestables sincrénicos: R-S, J-K, D y
T. Tabla de verdad. Ecuacion caracteristica. Diagramas temporales. Entradas asincrénicas o de fuerza. Funcidn. Utilidad. Biestable Master/Slave.

Implementacidn de circuitos utilizando los diferentes tipos de biestables. Registros. Implementacién de registros utilizando biestables. Restricciones.
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Registros de desplazamiento. Tipos de registros: serie/serie, serie/paralelo, paralelo/serie, paralelo/paralelo. Diagramas temporales asociados.
Concepto de memoria de “n” bits. Contadores. Caracteristicas de los circuitos contadores: tipo, mddulo, secuencia. Implementacion de contadores
utilizando biestables.

Restricciones. Contadores en anillo: memoria circulante. Implementacidon. Diagramas temporales. Contadores asincrénicos: caracteristicas. Sintesis
de contadores asincrénicos progresivos y regresivos.

Diagramas temporales. Contadores sincrénicos: caracteristicas. Sintesis de contadores sincrénicos progresivos y regresivos de cualquier mddulo.
Diagramas temporales. Confeccién de la tabla de transiciones de estado de entradas y salidas segun el biestable utilizado. Memorias, Conceptos
basicos.

Tipos de memoria. Clasificacion. Diferentes tecnologias. Campo de utilizacién de cada tipo. Bancos de memoria. Implementacidn y organizacién.
Asignacion de las lineas necesarias en los buses de direccién y de datos.

Identificacion de los bloques de memoria utilizando notacion binaria y hexadecimal.

Introduccidn a La Arquitectura de Computadoras. Organizacion basica de un CPU — Registros y Buses — Clocks — Subsistema de Entrada / Salida —
Organizacion y direccionamiento de la memoria. Interrupciones. Concepto de microprocesador y microcontrolador. Ejemplos.

Arquitectura de Computadoras. Arquitectura de un microprocesador. Circuitos LSI / VLSI. Evolucidn histérica de los sistemas computacionales en
relacién al avance cientifico tecnolégico de los microprocesadores. Registros y buses. Ciclos de lectura y escritura. Tiempos de acceso. Areas de
datos, cédigo vy pila. Interrupciones enmascarables y no enmascarables. Interrupciones por hardware y por software. El modelo de programacién.
Nociones de direccionamiento de memoria en modo real y modo protegido. Nociones de paginacion de memoria. Modos de direccionamiento.
Concepto de DMA. Direcciones de periféricos: Ports de E/S. Estructuras de interconexion. Interconexidn con buses. Concepto de Instruccidn. Cédigo
de operacién. Operandos. Tipo de instrucciones. Ejecucién de instrucciones por parte del CPU. Ciclos de instruccién, maquina y reloj. Ejecucién de
programas basicos. Introduccién al lenguaje Assembler x86. Concepto de Firmware. ALU. Operaciones aritméticas y ldgicas. Registro de estado.
Introduccidn al entorno de Unity. Conceptos basicos de Unity. Introduccién al motor de juegos
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Utilizacién de plataformas moviles, soportes digitales, software de diferentes sistemas.
Ubicacién en grafica y presentacion visual.

Aprendizaje colaborativo.

Uso y analisis de la informacién
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6° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

SISTEMAS DE GESTION Y AUTOGESTION

3 Horas Semanales

CARGA HORARIA
108 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Reconocer los vacios legales que surgen en determinados marcos juridicos.
Disefar diferentes sistemas de gestidn

CAPACIDADES A oo . geston. L o

- Disefiar estrategias en el resguardo de informacidn teniendo en cuenta su cardcter publico y privado.
DESARROLLAR

- Desarrollar estrategias actitudinales en los debates, formulacién de posturas y confrontaciones priorizando el
didlogo y respeto por el otro.

CONTENIDOS

Mercado informatico: Conceptos basico de micro y macro economia. CESSI (Cadmara de empresas de servicios y sistemas informaticos). OSI
(Observatorio de evolucion del mercado informatico en Argentina). Estado consumidor y proteccionista en el mercado informdtico. Marco juridico
legal del mercado informatico.

Interrelacion de las principales variables econdmicas y las politicas econdmicas actuales. Principales empresa multinacionales en nuestro pais.
Desarrollo de la tecnologia informatica en nuestro pais (hardware y software). Posicionamiento de la Argentina en el mercado informatico mundial.
Evolucién de la organizacién social y su impacto en las instituciones. Poder, liderazgo y autoridad: interpretacién de estos conceptos en el juego de
roles.

Diferentes enfoque cronoldgico de la organizacidon: mecanicista, cientifico, rrhh, neoclasico, burocratico, APO, sistémico, otros.
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Deontologia profesional: cédigos de ética profesional. Organizacién como sistema social, concepto, fines y funciones.

Autogestion: psico-sociologia de las organizaciones. Comunicacién, conflictos y resolucidn de conflictos.

El proceso de toma de decisiones, el papel de la informaciéon en el mismo. Principales normas juridicas e impositivas, o practicas profesionales o
comerciales que implican la necesidad de preservar o resguardar datos

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Investigaciones y lectura de diferente autores sobre sociologia y cémo evoluciond la organizacién de los estados y sociedades después de
la revolucion francesa.

- Debatir sobre las diferentes posturas de los medios de comunicacidn referentes a las variables econdmicas, la realidad y el marco tedrico.
Realizar comparaciones sobre la evolucion histérica de las organizaciones y que rasgos se observan aun en las organizaciones actuales.

- Lectura de leyes y articulos que estén relacionados con la actividad informdtica tanto en su desarrollo como en el resguardo de
informacidn.

- Reproducir textos argumentativos, informativos y expositivos de los diferentes contenidos.

- Interpretaciones de parametros, tendencia y graficos estadisticos.
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6° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

SEGURIDAD INFORMATICA

3 Horas Semanales

CARGA HORARIA
108 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Acercar al alumno a una realidad mdas amplia en la que debe obrar la seguridad informatica, a través de multiples
contextos de nivel del negocio.
CAPACIDADES A - Conocer e interpretar la normativa vigente en cuanto a seguridad y el desempefio del profesional informatico.
DESARROLLAR - Generar algoritmos propios de encriptaciéon tomando las bases de la criptografia clasica.

- Conocer un propdsito distinto de los lenguajes de programacién a los adquiridos en otras areas.
- Adquirir nociones basicas de informatica forense.

CONTENIDOS

El impacto de las computadoras en la sociedad. La funcién de las computadoras en los negocios, la gestion y el proceso global de toma de decisiones.
Responsabilidades éticas y legales de los profesionales de la informatica. Seguridad, introduccién. Seguridad Informatica, definicion. Recursos y
vulnerabilidades. Finalidad y Estrategia de la Seguridad Informatica.
Revisién de normativa vigente respecto del drea de seguridad informatica. Nacionales e Internacionales. Areas en las que usualmente recae la
responsabilidad de Seguridad, inconvenientes respecto a su control.
Seguridad Fisica. Seleccion y disefio, metodologia de evaluacién. Proteccidn de acceso. Medidas de resguardo de almacenamiento. Riesgos, distintos

tipos, evaluacién de ocurrencia.
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Seguridad Ldogica. Concepto. Riesgos de Seguridad y problemas de proteccién. Recursos a proteger. Metodologias de uso comun: identificacién y
autenticacion de usuarios. Redes. LAN, WAN, de teleproceso. Componentes. Criptosistemas, propiedades. Interfaces fisicas y l6gicas. Nociones de
Criptosistemas en redes. Algoritmos cldsicos de encriptacion. Implementacion en lenguajes de programacion. Informatica forense. Nociones basicas.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Generar en el aula un ambiente de colaboracidn, respeto y entusiasmo por aprender.

- Ofrecer ejemplos variados y suficientes, de casos reales y actuales.

- Proporcionar el marco normativo actualizado, relevante a la asignatura.

- Ayudar a los estudiantes a reconocer contextos con los que aun no estén familiarizados.
- Recordar nociones basicas de algoritmos, si fuere oportuno
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6° ANO

FORMACION
DERECHOS DEL TRABAJO

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Conocer el derecho laboral como una rama del derecho privado y reconocer los principios que lo fundamentan.
CAPACIDADES A - Reconocer los derechos y deberes de los trabajadores y el empleador.
DESARROLLAR - Interpretar la ley 20.744 y reconocerla como la principal fuente del derecho del trabajo.

- Interpretar situaciones y poder emitir juicios ante eventuales conflictos.

CONTENIDOS

Derecho de trabajo. Tipos de trabajadores. Derechos y obligaciones de las partes. Principios del derecho.

Contrato de Trabajo. Periodos de prueba. Remuneracion. Recibo de haberes. Sueldo minimo vital y mévil.

Estabilidad Laboral. Aportes y Contribuciones. Recibo de haberes. Jornada de trabajo. Descanso semanal. Horas suplementarias. Feriados Nacionales.
Dias no laborables. Licencias especiales. Vacaciones. ART. (Ley 2455). Enfermedades y Accidentes de trabajo. Asignaciones familiares. Liquidacién de
haberes. Planillas del empleado y empleador. Exigibilidad de derechos. Mecanismos y organismos de exigibilidad de derechos laborales. Etica en el
desempefiio profesional. Trabajo decente. PyMES. Empresas recuperadas. Micro emprendimientos. Microeconomia.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Métodos de consenso. Charlas. Debates. Discusidn en Panel. Seminario
Cuadros comparativos.

Aprendizaje colaborativo.

Uso y analisis de la informacion.

Contacto con la realidad del mercado laboral

Investigaciones

Analisis de casos.

Presentaciones Digitales

IF-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E

pagina 67 de 93



6° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

LENGUAJES DE PROGRAMACION li

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Resolver problemas complejos entendiendo las estructuras de datos y avanzando en los saberes previos a través de la
rogramacion orientada a objetos y bases de datos

CAPACIDADES A proera 28 ORIEOs Y

- Seleccionar las herramientas adecuadas.
DESARROLLAR

- Elaborar documentacion pertinente.
- Implementar y evaluar la solucién desarrollada.

CONTENIDOS

Teoria de objetos: Origen de la programacidn orientada a objetos. Clases vs. Objetos. Ciclo de vida de los objetos: constructores y destructores.
Propiedades de un objeto. Calificadores de las propiedades. Métodos de acceso. Calificadores de los métodos. Nivel de acceso de métodos y
propiedades. Variables de clase vs variables de instancia. Mensajes entre objetos. Relaciones entre objetos. Conceptos de herencia. Herencia simple.
Herencia multiple. Superclases y subclases. Interfaces. Clases abstractas. Polimorfismo. Sobrecarga de métodos. Sobrecarga de operadores. Software
orientado a componentes y frameworks. Lenguaje de Programacion: Introduccién al lenguaje y .NET. El framework, .NET. Arquitectura basica de
.NET: Entidades y Componentes. Biblioteca de clases: Espacios de nombre. La directiva using. Ensamblados. Caracteristicas de un proyecto:
componentes basicos. Modo Consola vs. Interface grafica. Sintaxis bdsica del lenguaje. Definicion y creacidn de Clases y objetos. Atributos

y métodos. Modificadores de acceso. Tipos de datos. Operadores aritméticos, relacionales y légicos. Conversiones de Tipos de datos. Manejo de
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excepciones: try catch finally. Estructuras de control: Condicionales y de repeticion. Arreglos de distintas dimensiones. Arreglos de objetos. Los
arreglos como atributos de clases. Accesos por referencia y valor. Formularios: caracteristicas. Interfaz de usuario en .NET. Controles: Propiedades y
eventos. Componentes y dll. Los eventos Combinar formularios. Paneles. Arboles. Arreglos de controles. El espacio System.Drawing. Graficos e
Impresion en .NET. Los graficos basicos. Construir graficas estadisticas sobre nuestros datos. La impresion. Control de la impresién. Aplicaciones de
impresion. Manejo de Base de datos: Bases de datos relacionales. Manejadores de Bases de datos, los motores. Relevamiento de datos.
Normalizacién. Validaciones de datos. Lenguaje SQL. Creacién y manejo de Bases de datos. Creacion y manejo de tablas. El manejo de los datos
propiamente dichos. Consultas de los datos almacenados. Acceso a Datos desde una Aplicacion, ADO .NET. La importancia de los datos en las
aplicaciones. La capa de acceso a datos. Arquitectura de ADO .NET. Clases de ADO .NET. Construccion de ABM. Consultas con ADO .NET.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Resolucién de problemas ya establecidos y desarrollo de proyectos en conjunto con los alumnos.

- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
- Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.

- Aplicar los contenidos en contextos reales.
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6° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

PROGRAMACION Y CONTROLES AUTOMATIZADOS

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Resolver problemas.
- Interpretar enunciados.
- Identificar datos y resultados.
CAPACIDADES A | yrest
- Seleccionar las herramientas adecuadas.
DESARROLLAR

Elaborar documentacion pertinente.
Implementar y evaluar la solucion desarrollada.
Implementar lenguajes de bajo nivel y lenguaje de control

CONTENIDOS

Introduccidn a la Arquitectura de microcontroladores. Diferencia entre microprocesador y microcontrolador, modelo de Von Neuman y Modelo
Harvard. Memoria de programa. Memoria de Datos. Descripcion de los registros del microcontrolador. Descripcion de las lineas de entrada/salida,
entradas/salidas dedicadas. Lineas de interrupcién. Pila, concepto de subrutina. Repertorio de instrucciones del microcontrolador. Programacion en
lenguaje assembler, diagramas de flujo, desarrollo de programas bdsicos en lenguaje assembler. Nocién de programa Compilador, directivas basicas,
nocidén de utilizacion de programa Simulador, nocidon de programa Programador. Nocién de PLC. Utilizacién, caracteristicas, entradas/salidas.
Programacion basica en lenguaje Ladder, Elementos de la programacion: variables, contactos, bobinas, words, bits del sistema, flags sin retencion,
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flags con retencidn, bloques operacién, bloques comparacion, bloque temporizador (timer), bloque monoestable, bloque contador, bloque
programador ciclico, bloque PID, bloque encoder. Edicién de un programa ladder: ubicacion de simbolos graficos, contactos, bobinas, bloques timer,
monoestables, etc., bloques operacién y comparacion.

ARDUINO - Sensores varios (Sensor De Nivel De Agua Y Liquidos Arduino , Sensor Tension Voltaje Ov-25v Dc Arduino,Sensor Optico Reflectivo
Infrarrojo,Sensor Digital De Temperatura ,Sensor Humedad Relativa Y Temperatura, Sensor De Agua Lluvia Meteorologia, Detector De Fuego Sensor
De Llama, Sensor Velocidad Giro Rueda Pulsos Tacometro, Sensor De Luz Con Ldr

Fotoresistor, Sensor Obstaculos Infrarrojo, Sensor Infrarojo Tcrt5000 Seguidor ,Sensor Humedad Relativa Y Temperatura, Sensor Movimiento
Infrarrojo, Sensor De Sonido Microfono Regulable,Sensor Ultrasonido Hc-sr04 Distancia. Programacion de Arduino y sensores.

Actuadores (Motores paso a paso -PAP-, de Corriente continua y alterna CC y CA), Ldmparas de incandescencia, Leds, Timbres o alarmas, Pulsadores,
Interruptores, etc.

Circuitos Integrados

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Proyecto integrador: utilizacién de los sensores, motores, arquitectura y programacion de dichos componentes

- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
- Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.

- Aplicar los contenidos en contextos reales.
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6° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

CARGA HORARIA

DESARROLLO DE APLICACIONES WEB ESTATICAS

2 Horas Semanales
72 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

CAPACIDADES A -
DESARROLLAR -

Descubrir nuevos espacios para el desarrollo de nuevas tecnologias.
Plantear un disefio web de acuerdo al tema a presentar.

Reconocer y utilizar el lenguaje de estilos de presentacién (css)

Utilizar el lenguaje HTML.

Comprender la eficacia en la utilizacion de un framework como JQuery.
Identificar los lenguajes cliente-servidor.

Analizar y resolver diferentes situaciones problematicas.

Disefar y trabajar con formularios avanzados y bajo entornos mysql.
Creacion de etiquetas y jerarquias.

Comprender e interpretar diferentes manuales y/o tutoriales

CONTENIDOS

Planificacion de un proyecto. Eleccidn y analisis del tema. Determinacion de finalidad u objetivos del proyecto. Estudio de viabilidad: estudio de
mercado (cliente, target, competencia) y estudio técnico. Relevamiento de informacién y determinacion del contenido. Estructuras, determinacién
grafica de la estructura de un sitio. Conceptos de disefio, estilos, metaforas. Conceptos de accesibilidad y usabilidad. Inrtroduccién al HTML. HTML y
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XHTML. Estructura de un documento HTML. Etiquetas y atributos generales. Cabecera de un documento HTML. Sintaxis de las etiquetas. Body.
Estructuracion del texto. Disefio y desarrollo de paginas WEB simples. Prueba, andlisis y comparacién del cddigo con distintos navegadores WEB.
Manipulacién de fuentes en HTML. Etiquetas para el enlace a sitios WEB y archivos. Vinculos a imagenes, videos y sonido. Generacién de listas.
Estructuracién y atributos de las tablas. Formularios, declaracidn y manipulacién. Diseio por capas. Hojas de estilos en cascada (CSS). Importancia de
la programacién utilizando el HTML estricto. Selectores. Declaraciones multiples. Agrupacién de estilos. Herencia. Ventajas de escribir cddigo
utilizando CSS. Disefo y desarrollo de sitios WEB para determinados navegadores. Cédigos CSS como facilitadores de mantenimiento de los sitios
WEB. Registros y delegacién del dominio. Servidores de nombres de dominio (DNS). Publicacion del Sitio. Servidores de alojamiento. Métodos de
transferencia de archivos. FTP. Administracion del Sitio.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Creacidn de diferentes aplicaciones utilizando los saberes aprendidos

- Disefio web de un sitio completo en ambos tipos de aplicaciones

- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
- Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.

- Aplicar los contenidos en contextos reales.
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6° ANO
FORMACION
TECNICA
ESPECIFICA

DESARROLLO DE APLICACIONES WEB DINAMICAS

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Que el alumno pueda desarrollar todos los conocimientos para armar app para todas clases de dispositivos.
- Disefiar segun la necesidad pautada en cada proyecto para captar y generar una app acorde a la necesidad planteada.
- Descubrir nuevos espacios para el desarrollo de nuevas tecnologias.
- Plantear un diseifio web de acuerdo al tema a presentar.
- Reconocer y utilizar el lenguaje de estilos de presentacion (css)
- Utilizar el lenguaje HTML.
CAPACIDADES A - Comprender la eficacia en la utilizacién de un framework como JQuery.
DESARROLLAR - Identificar los lenguajes cliente-servidor.
- Analizar y resolver diferentes situaciones problematicas.
- Definir y programar en scripts.
- Definir y programar una cookie.
- Disefiar y trabajar con formularios avanzados y bajo entornos mysql.
- Creacidn de etiquetas y jerarquias.
- Comprender e interpretar diferentes manuales y/o tutoriales
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CONTENIDOS

Planificaciéon de un proyecto. Eleccion y analisis del tema. Determinacién de finalidad u objetivos del proyecto. Estudio de viabilidad: estudio de
mercado (cliente, target, competencia) y estudio técnico. Relevamiento de informacion y determinacién del contenido. Estructuras, determinacion
grafica de la estructura de un sitio. Conceptos de disefio, estilos, metaforas. Introduccidn a los lenguajes de programacién de app, (app inventor,
thunkable)

Bloque de disefio y bloque de programacién, emuladores. Conceptos de accesibilidad y usabilidad. Como subir una app a playstore-gooplay. Registro,
propiedad intelectual.

Cabecera de un documento HTML. Sintaxis de las etiquetas. Body. Estructuracion del texto. Diseio y desarrollo de pdginas WEB simples. Prueba,
analisis y comparacién del cddigo con distintos navegadores WEB. Manipulacién de fuentes en HTML. Etiquetas para el enlace a sitios WEB vy
archivos. Vinculos a imagenes, videos y sonido. Generacién de listas. Estructuracién y atributos de las tablas. Formularios, declaracién vy
manipulacion.

Introduccién a los lenguajes de clientes. Definicién de scripts. Programacion de scripts. Tratamiento, definicidn y tipos de variables. Operadores
aritméticos, relacionales y logicos. Estructuras condicionales y de repeticidon. Objetos, funciones y métodos. Objetos y funciones predefinidas. Los
objetos del navegador. Formularios avanzados. Concepto de cookie. Las cookies y los lenguajes de clientes. Lenguajes de servidor. Diferencias con
lenguaje de cliente. Introduccién al PHP. Declaracion de variables, constantes y tipos de datos. Funciones bdsicas. Operadores aritméticos,
relacionales y logicos. Estructuras condicionales. Estructuras de repeticién. Funciones de usuario, pasajes por valor y por referencia. Vectores y
matrices. Manipulacidon de cadenas de caracteres. Entorno MySQL. Transferencia de datos entre PHP y MySQL. ActionScript para la Web.
Introduccidn al lenguaje XML. Creacion de etiquetas y jerarquias. Conexion con PHP y ActionScript.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Creacidn de diferentes aplicaciones utilizando los saberes aprendidos
- Disefio web de un sitio completo en ambos tipos de aplicaciones
- Se presentaran situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
- Disefary crear algoritmos de manera auténoma.
- Aplicar los contenidos en contextos reales.
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7° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

CARGA HORARIA

EMPRENDIMIENTOS E INNOVACION PRODUCTIVA

2 Horas Semanales
72 Horas Anuales

CAPACIDADES A
DESARROLLAR

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberdn haber desarrollado las siguientes Capacidades:

Desarrollar en virtud de las necesidades del mercado emprendimientos productivos de acuerdo a su modalidad que
permita adquirir experiencias en el ambito laboral y en la construccion del auto empleo como medio de vida.

Analizar politicas publicas en torno a la especialidad.

Establecer lineamientos centrales en la formulacion de emprendimientos productivos.

Disefiar emprendimientos productivos sustentables relacionadas con la especialidad.

Utilizar herramientas metodoldgicas en la gestion y promocién del desarrollo local y en emprendimientos
productivos.

Analizar casos y experiencias.

CONTENIDOS

Teorias del Emprendedorismo. Emprendedorismo social, cultural y tecnolégica. Emprendedorismo y Desarrollo Local. Emprendimientos Familiares.
Nociones de Derecho para Emprendedores. Finanzas para Emprendedores. Marketing. Calidad en la Gestion de emprendimientos. Técnicas de
Comunicacién. Actitud Emprendedora. Laboratorio de ideas y oportunidades. Planeamiento de emprendimientos sociales y culturales. Planeamiento
de negocios para emprendedores.

El analisis de casos y la evaluacidn de experiencias.
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Innovacion productiva. Innovacion tecnoldgica.
Sustentabilidad de modelo innovadores y cuestiones ambientales

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Eleccion de emprendimiento sustentable. Presentacidn del producto y plan de comercializacién.

- Analisis FODA.

- ldentificacion de la zona de desarrollo del emprendimiento.

- Estudio de la oferta y la demanda del mercado de desarrollo.

- Laboratorio de ideas y evaluacién de oportunidades. Planificacion de via de comunicacién y difusién mediante folletos, medios electrénicos.
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7° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

EVALUACION DE PROYECTOS

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Realizar un proyecto y plasmar sus ideas bajo una normativa de presentacién.
CAPACIDADES A - Identificar y clasificar los diferentes métodos de evaluacion.
DESARROLLAR - Comprender los conceptos de evaluacion, tipos y usos de los mismos.

- Conocer las diferentes estructuras organizacionales, objetivos y funciones de un departamento de informatica.

CONTENIDOS

Normativa para la presentacién de un proyecto (titulo, fundamentacion, objetivos, etc)

Criterios de evaluaciéon. Determinacion de los parametros a evaluar. Pardmetros tipicos de acuerdo a la clase de elementos a evaluar.
Homogeneizacién de parametros. Ponderacidon de parametros. Matriz de evaluacién. Alternativas, conclusiones e informes. Evaluaciones integrales.
Integracion de hardware, firmware y software. Distintos grados de integracion. Evaluacion de los mismos. Aplicacién de la metodologia top down a la
evaluacién. Técnicas asociadas: Benchmarks. Evaluacién de hardware. Determinacion de los objetivos. Distintos tipo de evaluacién segun las
prestaciones y segun los requerimientos. Pardmetros tipicos en cada uno de los casos. Influencia del firmware para un hardware determinado.
Aplicacidn a los productos existentes en el mercado. Evaluacién de hardware de redes. Determinacion de la topologia. Distintos tipo de
requerimientos. Componentes tipicos de cada tipo red. Parametros tipicos en cada uno de los casos. Influencia del volumen de transacciones.

Aplicacién a los productos existentes en el mercado. Evaluacion de software de base. Determinacidon de los objetivos. Distintos métodos de
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evaluacién segun las funciones y segun los requerimientos. Parametros tipicos en cada caso. Aplicacion a los sistemas de base existentes en el
mercado.

Evaluacion de software de aplicacién. Concepto de producto de software. Estudio de factibilidad para productos de software. Analisis comparativo
entre productos similares. Matrices comparativas. Analisis de aplicabilidad y transportabilidad de distintos productos disponibles en el mercado.
Evaluacion.

Area de organizacién y sistemas. Insercidn en la estructura de la Organizacién. Estructura del drea de Organizacién y Sistemas. Departamentalizacion.
Objetivos y funciones de cada departamento. Adaptacion de la estructura segun los requerimientos. Organizacién por tarea. Organizacion por
proyecto. Misiones y Funciones. Capacitacién necesaria de los responsables de cada puesto. Auditoria de sistemas. Controles en el procesamiento de
datos. La auditoria como funcidn de control. Control en el desarrollo de sistemas y en los programas. Control de entrada y salida de datos y
documentos. Control operativo y funcional. Utilizacion de la computadora en la auditoria. El equipo de auditoria. Ubicacion jerarquica y estructura
funcional. Funcion del auditor en los sistemas de informacién. Técnicas para la auditoria de sistemas.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Elaboracion de un proyecto
- Seguimiento y evaluacién del mismo.
- Representar graficamente el organigrama de una empresa donde realizan las practicas profesionalizantes.
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7° ANO

FORMACION
MODELOS Y SISTEMAS Il

CIENTIFICO
TECNOLOGICA

3 Horas Semanales
CARGA HORARIA
108 Horas Anuales

Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:

- Resolver situaciones problematicas en el marco de las diferentes aplicaciones.

- Interpretar consignas.

- Resolver algoritmos en los que se apliquen estructuras condicionales.

- ldentificar métodos, para su correcta aplicacién en diferentes situaciones (tomadas de la realidad).
CAPACIDADES A - Resolver problemas simples mediante diagramacion ldgica.
DESARROLLAR - Seleccionar la herramienta adecuada segun la plataforma sobre la cual se realizara la solucién.

- Disefiar y resolver la documentacién de proyectos.

- Disefiar manuales y utilizar técnicas pertinentes de los modelos de representacion de sistemas.

- Elaborar documentacidn pertinente.

- Implementar y evaluar la solucidn desarrollada

CONTENIDOS

Herramientas de Diagramas: de flujo de datos, de control. Diccionario de datos. Ldgica de los procesos. Almacenamiento de datos. Convenciones.
Diagrama de transicion de estado. Diagrama de entidad. Relacién. Técnicas para el Andlisis: Desarrollo control y seguimiento del proyecto. Prototipo.

Ciclo de vida. Métodos de asignacion y transporte: Método hidngaro. Aproximacidén por costos minimos. Soluciones alternativas para cada caso.
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Otros métodos. NUmeros al Azar: Funciones generadoras de nlimeros aleatorios. Métodos, manuales y algoritmos. Comparacién. Teoria de los
modelos: Tabla y arboles de decision. Abstraccidn de datos. Objetivos en el uso de modelos matematicos. Clasificacion de modelos. Predicciéon de los
resultados. Modelos de experimentacion controlados. Disefio de documentacion y manuales de sistemas y usuarios: Técnicas para la elaboracion de
la documentacién de las tareas. Lineamientos generales para la confeccién del manual. Conformacién de la organizacién de la documentacién.
Grafos y redes: Problemas basicos. Transportes. Flujo maximo. Ruta mas corta. Camino minimo. Camino critico. Algoritmos basicos

ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Generar consignas que incluyan conocimientos previos de otras materias, que puedan utilizarse como base de aplicacidon en consignas
propias de esta materia.

- Poner en evidencia la relacidn teoria y practica, con la utilizaciéon de anotaciones en carpeta, para consulta de las resoluciones.
- Leery analizar situaciones problematicas, para luego resolver paso a paso.

- Utilizar material multimedia como recurso didactico para presentacion de tematica en curso.

- Utilizar registros como parte del analisis de las consignas, para una correcta interpretacion.

IF-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E

pagina 81 de 93



7° ANO
FORMACION
CIENTIFICO
TECNOLOGICA

ORGANIZACION Y METODOS

2 Horas Semanales

CARGA HORARIA
72 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Identificar aspectos criticos.
- Dividir la asignacién en subtareas o productos intermedios.
CAPACIDADES A - Establecer un orden o secuencia de trabajo.
DESARROLLAR - Estimar tiempos de realizacion.

Utilizar metodologias de busqueda de informacion de fuentes confiables.
Aplicar técnicas y metodologias para la resolucion de problemas.

CONTENIDOS

Conocimiento de la labor industrial y de los sistemas productivos. Definicion de las funciones del drea Industrial. Departamentos. Tecnologias de
fabricacion y sistemas productivos de tecnologias especificas de software. Ciclos de trabajo. Estudio de métodos, tiempos y movimientos.
Normalizacidn. Distribucién de planta. Diagramas de areas y equipos. Higiene y seguridad: conceptos basicos. Atencidn técnica al cliente.

Aplicacidén de los conocimientos adquiridos a las empresas de servicios_ Produccién de textos. Manuales del usuario, manual del programador.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Resolucién de ejercicios y problemas

Adquisicién de aprendizajes mediante el estudio de casos reales o simulados

Realizacidn de un proyecto para la resolucién de un problema aplicando habilidades y conocimientos adquiridos
Debate, didlogo, exposicion, demostracion
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7° ANO

FORMACION
PROYECTO INTEGRADOR

TECNICA
ESPECIFICA

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Conocer las herramientas, lenguajes, librerias y frameworks para el desarrollo de aplicaciones web.
CAPACIDADES A - Seleccionar la mejor opcion de acuerdo a las dimensiones del proyecto a desarrollar.
DESARROLLAR - Desarrollar aplicaciones web bajo el patrén MVC e integracion con clientes Javascript y diferentes bases de datos.

- Detectar fallas en el sistema a través de herramientas de testing y correccién de las mismas.

CONTENIDOS

Programacion orientada a objetos. Objetos, métodos y eventos. Clases, herencia y polimorfismo. Herramientas y entornos de trabajo del lenguaje
seleccionado. Desarrollo de aplicaciones por capas. Desarrollo de interfaces visuales. Ajax, Json y XML.

Frameworks en cliente (jQueryUl, JqueryEasyUl, Angular, React, etc), controles Javascript e interface con servidor. Templates en servidor para la
separacion de cddigo del HTML, CSS y Javascript. Utilizacién del lenguaje SQL, conexiones a bases de datos, listado de datos en el cliente, carga y
ediciéon de datos por formularios, busquedas y reportes web en HTML o pdf utilizando desarrollos en dos capas. Patréon Modelo, Vista, Controlador.
Herramientas para instalaciéon de software por dependencia (por ejemplo composer en PHP). Frameworks de trabajo en el servidor para el lenguaje
seleccionado. Implementacion de un framework actual para el desarrollo en tres capas con el patron MVC. Herramientas de testing vy
documentacidn. Capacitacién y asistencia al usuario. Deteccién y correccién de errores
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

- Proyectos interdisciplinarios con trabajos especiales en las diferentes materias de 7 afo.
- Armado de propuestas digitales y graficas en funcién de desarrollos completos en programacion.
- Inclusién de trabajos articulando con Practicas Profesionalizantes.

IF-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E

pagina 85 de 93



7° ANO
FORMACION
TECNICA
ESPECIFICA

DESARROLLO DE SOFTWARE PARA PLATAFORMAS MOVILES

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Plantear un disefio de plataforma movil de acuerdo al tema a presentar.
- Reconocer y utilizar el lenguaje de estilos de presentacion (css)
CAPACIDADES A - JavaScript, PHP y MySQlL,
DESARROLLAR - Comprender los algoritmos que, aplicados a Processing, produciran graficos y sonidos.

- Identificar web 2.0 y dindmica.
- Analizar y resolver diferentes situaciones problematicas.

CONTENIDOS

Nociones basicas de los lenguajes de programacioén involucrados en la creacién de paginas web dindamicas: JavaScript, PHP y MySQL, abriendo asi la
posibilidad de crear aplicaciones creativas en linea. Introduce también la programacién para plataformas moviles. Se aplicard la programacion a la
creacién de formas audiovisuales generativas. Se estudiaran diferentes algoritmos que, aplicados a Processing, producirdn graficos y sonidos
producidos como resultado de su ejecucidn. Se introduciran una serie de herramientas que se pueden instalar y configurar facil y rdpidamente para
crear aplicaciones web dinamicas de todo tipo: blogs, wikis y mas. Introduccién a la llamada Web 2.0, o Web dinamica, en la que se analizardn
servicios como YouTube, Facebook, Flickr, y otros, haciendo practicas de desarrollo sobre sus interfaces de programacidon para crear nuevas

aplicaciones, comunmente llamadas "mashups"
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

Desarrollo de plataformas mdviles para diferentes proyectos.

Trabajos conjuntos con practicas profesionalizantes para ser utilizados segin requerimientos de la misma

Se presentardn situaciones problematicas que faciliten el trabajo colaborativo y el debate sobre estrategias resolutivas.
Disefiar y crear algoritmos de manera auténoma.

Aplicar los contenidos en contextos reales.
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7° ANO
FORMACION

TECNICA
ESPECIFICA

DISENO E IMPLEMENTACION DE SITIOS WEB

4 Horas Semanales

CARGA HORARIA
144 Horas Anuales
Finalizado el cursado de la materia los y las estudiantes deberan haber desarrollado las siguientes Capacidades:
- Fortalecer los contenidos para el desarrollo web.
CAPACIDADES A - Propiciar el desarrollo de las competencias necesarias que permitan al alumno evaluar servicios para encontrar
DESARROLLAR una solucion 6ptima de acuerdo con las demandas de sistemas.

- Estimular la cultura participativa entre docentes y alumnos

CONTENIDOS

Seguridad — Pagina Web: Seguridad de Sitio web: Https. Comercio digital. Token. Vulnerabilidades y otros errores. Desarrollo de pdginas Web.
Marketing Digital. SEO. Andlisis de Métricas de Google Analytics. Gestores de Contenidos: WordPress, Wix, Joomla, entre otros. Aplicaciones
Dinamicas. Estudio de desarrollo de servicios como Youtube, Facebook, Flickr entre otros. Resolucién por computadora. Aplicaciones dindmicas 2.
Integrar lenguajes: Php, Java, Css, HTML, MySQL. Determinar y Documentar las fases del desarrollo. Resolucion por computadora. Actualizar pagina
web. Algoritmica Audiovisual Arte generativo: antecedentes y perspectivas. Resolucion por computadora: Lenguajes de programacién: Processing
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ORIENTACIONES DIDACTICAS

- En cada contenido tedrico representar un caso de uso real aplicado a empresas o instrumentos de uso diario.
- Formulacién e implementacién de soluciones informaticas

IF-2018-31697559-GDEBA-DETECDGCY E

pagina 89 de 93



7° ANO

PRACTICAS PRACTICAS PROFESIONALIZANTES DEL SECTOR PROGRAMACION
PROFESIONALIZANTES
CARGA HORARIA
216 Horas Anuales
Las Practicas Profesionalizantes son aquellas estrategias formativas integradas en la propuesta curricular, con el
propdsito de que los estudiantes consoliden, integren y amplien, las capacidades y saberes que se corresponden con
el perfil profesional en el que se estdn formando, organizadas por la institucién educativa, referenciadas en
CAPACIDADES A situaciones de trabajo y/o desarrolladas dentro o fuera de la escuela.
DESARROLLAR Su propdsito es poner en practica saberes profesionales significativos sobre procesos socio-productivos de bienes y

servicios, que tengan afinidad con el futuro entorno de trabajo en cuanto a su sustento cientifico, tecnolégico y
técnico.

CONTENIDOS

Al disefiar las Practicas Profesionalizantes, las instituciones tendran como intencion:
- Fortalecer los procesos educativos a través de instancias de encuentro y realimentacién mutua con organismos del sector socio productivo
y/o entidades de la comunidad.
- Fomentar la apertura y participacién de la institucion en la comunidad.
- Establecer puentes que faciliten a los estudiantes la transicidon desde la escuela al mundo del trabajo y a los estudios superiores.
- Impulsar el reconocimiento de las demandas del contexto productivo local.
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Objetivos

A través de las Practicas Profesionalizantes los alumnos tendran oportunidades de:
- Reflexionar criticamente sobre su futura practica profesional, sus resultados objetivos e impactos sobre la realidad social.
- Enfrentarse a situaciones de incertidumbre, singularidad y conflicto de valores.
- Integrary transferir aprendizajes adquiridos a lo largo del proceso de formacion.
- Reconocer y valorar el trabajo decente en el marco de los Derechos de los Trabajadores y del respeto por las condiciones de higiene y
seguridad en que debe desarrollarse.
- Formar integralmente a un ciudadano para ejercer responsablemente sus deberes y derechos, complementando a su profesionalidad

especifica.
ORIENTACIONES DIDACTICAS

Las Practicas Profesionalizantes pretenden familiarizar e introducir a los estudiantes en los procesos y el ejercicio profesional vigentes, para lo cual
utilizan un variado tipo de estrategias diddacticas ligadas a la dinamica profesional caracterizada por la incertidumbre, la singularidad y el conflicto de

valores.
En el marco de la Educacion Técnico Profesional, estas practicas formativas deben ser concebidas como el nucleo central y al mismo tiempo, como
eje transversal de la formacion, que da sentido al conjunto saberes y capacidades que comprenden un titulo técnico.

Organizacion y Contexto

Las Practicas Profesionalizantes abren un abanico de posibilidades para realizar experiencias formativas en distintos contextos y entornos de

aprendizaje.

En relacién con el contexto de implementacidn, las practicas se pueden desarrollar:
- Dentro de la institucion educativa.
- Fuerade la institucién educativa.
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En relacién con el entorno de implementacion, las practicas se pueden desarrollar:
- En el entorno de la institucién escolar (Proyectos de Practicas Profesionalizantes, Proyectos Tecnoldgicos, Mddulos Integradores del 7mo.
Ao, Trabajos por Cuenta de Terceros, entre otros).
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ANEXO
ENTORNOS FORMATIVOS

Se centran en identificar la infraestructura, el equipamiento y las instalaciones a los cuales los
alumnos deberian tener acceso para desarrollar las capacidades necesarias en su trayectoria
formativa.

Es necesario que toda infraestructura y equipamiento debe tener una clara correspondencia
con el proyecto educativo, las situaciones de ensefianza y el desarrollo de las actividades que
los alumnos realizan, atendiendo a los propdsitos del Nivel Secundario.

El equipamiento, los insumos, dispositivos y demas componentes bdsicos en los entornos
formativos serdn establecidos por la Direccidon de Educacion Técnica y pueden formar parte del
proceso de homologacion de titulos.

En todos los casos, los ambientes deben cumplir con las condiciones de higiene y seguridad.
Son entornos formativos para el ciclo superior de educacion técnica de la presente tecnicatura:

Laboratorio de Hardware
Laboratorio de Redes
Laboratorio de Programacién

P w NP

Laboratorio de Software
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