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1. IDENTIFICACION

INFORMATICA | (NV)

Prelacion: Ninguna Departamento: Manejo de Bosques
Horas Teéricas: 2 Horas/Semana Horas Practicas: 2 Horas/Semana.
Ubicacidn: 1er ano. Unidades Créditos: 6 U.C. Codigo: IN11

2. JUSTIFICACION DE LA ASIGNATURA PARA EL INGENIERO FORESTAL.

El Ingeniero Forestal, ya sea del area de Manejo de Bosques, Ordenacion de
Cuencas o Tecnologia de Productos Forestales, requiere conocimientos
informaticos que le permitan utilizar el computador como herramienta en la
solucién de problemas de ingenieria, y que ademas le faciliten el contacto con
la tecnologia actual.

Esta asignatura abarca dos aspectos fundamentales: una introduccion al
mundo de la computacién y al procesamiento de datos, en la que el estudiante
adquiere conocimientos sobre el funcionamiento basico de un computador y
aprende a utilizar software de uso general que le sera util en otras asignaturas
y durante su vida profesional; y una introduccién a la programacion digital, que
comprende el estudio de las estructuras basicas de programaciéon y sus
aplicaciones, para desarrollar en el alumno la capacidad de analizar problemas
y disefnar soluciones rapidas y eficientes.

3. REQUERIMIENTOS

Manejo Basico del computador (requerimiento deseable mas no imprescindible).



4. OBJETIVOS

12 Utilizar el computador como una herramienta para realizar diversas tareas.
2° Adquirir habilidades en el empleo de software de uso general.

32 Aplicar conocimientos informaticos para la resolucién de problemas.

42 Comprender los conceptos basicos y principios légicos necesarios para la
formulacion de algoritmos.

52 Construir programas sencillos en un lenguaje de programacion de alto nivel.

5. CONTENIDO PROGRAMATICO

DISTRIBUCION DEL CONTENIDO POR UNIDADES
UNIDAD I: Introduccion a la Informatica
UNIDAD II: Ldégica de Programacion

TEMAS POR UNIDADES )
UNIDAD I. INTRODUCCION A LA INFORMATICA

Tema 1. Fundamentos de Computacion
El computador digital. Historia de la computacion. Clasificacion de los
computadores. Componentes fisicos (Hardware): Unidad Central de
Proceso, Memoria principal, Dispositivos de almacenamiento
secundario, dispositivos de entrada/salida. n Componentes l6gicos
(Software): sistemas operativos, lenguajes de programacién, programas
de uso general, programas de aplicacion.

Tema 2. Sistema Operativo Windows
Manejo basico del ambiente Windows. Manejo de ventanas. Ejecucion
de aplicaciones. Administracién de archivos: Creacion y borrado de
directorios, copia, cambio de nombre, borrado y movimiento de archivos.

Tema 3. Procesador de Texto Microsoft Word

Conceptos generales de procesadores de texto: documento, parrafo,
modo de escritura. Operaciones con bloques: marcar, cortar, pegar,
mover y borrar. Movimiento del cursor. Justificacion de texto. Formato
de pagina. Fuentes: tipos, tamafos. Tablas: insercion de informacién a
las celdas, uso de campos. Vifetas y sangrias. Intercambio de
informacién con otras aplicaciones: insercion de imagenes y objetos.
Vision previa de pagina. Impresion de documentos.

Tema 4. Hoja de Calculo Microsoft Excel
Elementos de una hoja de calculo: filas, columnas, celdas. Comandos y
menus: barra de menus, menus contextuales, barra de herramientas.
Movimientos en la hoja de calculo. Introduccién de informacién. Tipos
de datos: texto, numeros, férmulas, funciones, fechas y horas.
Operadores de texto, aritméticos, relacionales, de rango y unién.
Manejo de bloques: seleccionar celdas, copiar, mover y borrar. Series
automaticas. Insertar/eliminar filas y columnas. Impresion de una hoja



de célculo. Uso de funciones predefinidas. Capacidad grafica de la hoja
de calculo.

Tema 5. Redes e Internet.
Concepto y ventajas de una red. Componentes de una red. Tipos de
Redes. Concepto y caracteristicas de Internet.  Recuento historico.
Direcciones IP y nombres de dominio. Servicios que ofrece Internet: world
wide web, correo electronico, listas de discusion, salones de conversacién,
etc. Uso de exploradores web. Herramientas para recuperacion de
informacién.

UNIDAD II. LOGICA DE PROGRAMACION

Tema 6. Conceptos Basicos de Programacion
Datos. Tipos de datos. Identificadores, constante y variables. Pasos a
seguir para construir un programa. Analisis entrada — proceso — salida.
Algoritmos. Diagramas de flujo.

Tema 7. Introduccion al Lenguaje de Programaciéon Visual Basic
El entorno de programacién Visual Basic y sus componentes. Tipos de
datos disponibles en Visual Basic. Declaracion de constantes vy.
Operadores y expresiones aritméticas. Funciones matematicas y
trigonométricas. Operaciones de Entrada/Salida simple (InputBox,
MsgBox). Codificacion de programas en Visual Basic, ejecucion y
pruebas.

Tema 8. Estructuras de Decisidn
Operadores relacionales y logicos. Expresiones l6gicas. Estructuras de
decision simple (if-then), doble (if-then-else), anidadas y mdultiple (select
case). Representacién algoritmica y codificacién en Visual Basic.

Tema 9. Estructuras de Repeticion
El concepto de bucle. Estructura Repetir Mientras (Do-while-Loop, Do-
Loop-While- While-Wend). Estructura Repetir Hasta (Do-Until-Loop, Do-
Loop-Until).  Estructura Repetir Para (For-Next). Representacion
algoritmica y codificacion en Visual Basic.

Tema 10. Uso de formularios y controles

Concepto y propiedades mas importantes de un formulario. Concepto
de control. Uso de controles basicos: etiquetas (Label), cuadros de texto
(TextBox), botén de comando (Comand Button), botones de opcion
(OptionButton), casillas de seleccién (CheckBox), cuadros combinados
(ComboBox), controles graficos (Image y PictureBox). Introduccion a la
programaciéon por eventos. Construccién de programas con una interfaz
gréafica de usuario.



Tema 11. Arreglos
Concepto de arreglo. Arreglos unidimensionales: vectores.
Operaciones con vectores. Arreglos bidimensionales: matrices.
Tratamiento de matrices. Algoritmos de ordenaciéon y busqueda.
Aplicaciones en Visual Basic usando arreglos.

6. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Clases Teoricas, haciendo uso de: pizarrén, proyector de transparencias y
proyector multimedia.

Clases Précticas, dictadas en el Laboratorio de Computacion.

Resolucién de ejercicios tedrico-practicos.

7. ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Evaluaciones practicas en el Laboratorio de Informatica.

Evaluaciones teédricas en el salon de clase, basadas en el disefio de programas
(orientadas a evaluar la I6gica de programacién de los alumnos).

Elaboracion de un proyecto de programacion ( el alumno selecciona un problema
y construye un programa que lo resuelve).

Trabajos en grupo (los alumnos construyen algoritmos y programas en el salén de
clase).
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