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PERIODO I
HARDWARE- SOFTWARE

Componentes de una computadora. Generaciones. Hardware: tipos de perifericos. Funciones
internas de la computadora. Cableado y buses de datos. Software. Tipos de software: de sistema, de
aplicacién, de programacion. Categorias de software segun el tipo de licencia.

Sistemas operativos. Funciones. Tipos de sistemas operativos. Introduccién a Ubuntu. Entorno se
trabajo: ventanas, botones, gestos, escritorios virtuales, menu contextual. Teclas rapidas.

PERIODO II

PLANILLA DE CALCULO

Caracteristicas basicas de una planilla de calculo. Conceptos basicos. Introducir, modificat y
eliminar datos. Libros. Referencias relativas y absolutas. Configurar pagina.

Formato de celdas. Formulas simples. Funciones: matematicas, busquedas, logicas, ordenar y filtrar
datos. Graficos. Tablas. Impresién

BASE DE DATOS

Definicion de base de datos. Funciones de las base de datos. Concepto y estructura de base de datos.
Creacion de una base de datos. Disefio de campos: tipo de datos, propiedades. Creacion de tabla de
datos: introducir, modificar, ajustar, ordenar y buscar registros. Realaciones. Consultas. Filtros

PERIODO III

HERRAMIENTAS OFIMATICAS

Fundamentos y usos de las distintas aplicaciones de ofimatica: procesador de texto, dibujo y
presentaciénes electrénicas. Areas de trabajo. Barra de tareas. Barra de herramientas. Configuracion
de paginas. Hipervinculos

HERRAMIENTAS PARA LA ORGANIZACION DEL CONOCIMIENTO

Presentaciones en movimiento. Mapas conceptuales. Lineas de tiempo

HERRAMIENTAS GRAFICAS Y NAVEGADORES

Edicion de imagenes, fotos. Buscadores. Utilidades principales de un buscador

Este periodo no se desarrollara en forma lineal, sino en la medida que se va avanzando en la teoria
de la materia y que la situacion del curso lo requiera.

PERIODO 1V

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Definicion de lenguaje de programacion. Tipos de lenguajes de programacion. Codigo binario.
Programa. Objetivos de un programa. Procesos de un programa. Pensamiento algoritmico. Logica
booleana. Representacion grafica de un algoritmo. Pseudo-codigo.

Codificar programas en RURPLE aplicando los conceptos de programacién. Entorno de trabajo.
Comandos principales. Comentarios. Errores comunes.



