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FACULTAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
DIRECCIÓN ACADÉMICA DE DESARROLLO MULTIMEDIAL
SECCIÓN DE PEDAGÓGÍA
Formato de autoevaluación/test evaluativo

	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	1
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Formularios
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Cada objeto que se crea en VBA posee unas características y comportamientos únicos que lo hacen diferente a otros objetos, esto es lo que se conoce como:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Propiedades, métodos y eventos de los objetos.

	
	B. Funciones InputBox y MsgBox.

	
	C. Instrucciones en código, que buscan resolver un problema.

	
	D. procedimientos de eventos y procedimientos generales.

	CLAVE
	(A)

	REALIMENTACIÓN
	A. Cada objeto que se crea en VBA posee unas características y comportamientos únicos que lo hacen diferente a otros objetos, esto es lo que se conoce como: propiedades, métodos y eventos de los objetos, con los cuales se crean las interfaces gráficas que les permite a los usuarios interactuar con las aplicaciones.

	
	B. Incorrecto. Funciones InputBox y MsgBox son las formas más simples de poder capturar y mostrar datos, no son características ni comportamientos de los objetos.

	
	C. Incorrecto. Una serie de instrucciones en código es lo que se conoce como un procedimiento y busca resolver un problema o satisfacer una necesidad. No son características ni comportamientos de los objetos.

	
	D. Incorrecto.  Los procedimientos de eventos surgen como una respuesta automática a acciones realizadas por los usuarios sobre el teclado, mouse o el sistema y los procedimientos generales, son procedimientos que se construyen para que realicen tareas específicas; los cuales no son características ni comportamientos de los objetos.




	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	2
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Procedimiento Private Sub
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Un procedimiento, es una serie de instrucciones en código, que buscan resolver un problema o satisfacer una necesidad. Existen dos tipos de procedimientos con los que se trabaja en VBA, los cuales son:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	
A. Procedimientos Click y procedimientos DbClick.

	
	B. Procedimientos InputBox y procedimientos MsgBox.

	
	C. Procedimientos de evento y los procedimientos generales.

	
	D. Procedimientos de formularios y procedimientos de controles.

	CLAVE
	(C)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto.  ClicK y DbClick no son procedimientos son eventos.

	
	B. Incorrecto. Las funciones InputBox y MsgBox son las formas más simples de poder capturar y mostrar datos, no son procedimientos. 

	
	C. Los procedimientos de eventos surgen como una respuesta automática a acciones realizadas por los usuarios sobre el teclado, mouse o el sistema y los procedimientos generales, son procedimientos que se construyen para que realicen tareas específicas.

	
	D. Incorrecto.  No existen los procedimientos de formularios y ni los procedimientos de controles, los formularios son el contenedor base para los diferentes controles que se insertaran en él con el fin de diseñar el propio formulario.





	
SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	3
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Procedimiento Private Sub
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Implementa programas utilizando los conceptos sub y function.

	ENUNCIADO
	Los procedimientos generales, son procedimientos que se construyen para que realicen tareas específicas y por lo tanto se deben invocar de manera explícita, ahora las instrucciones que ellos contienen siempre se encuentran delimitadas por dos palabras reservadas del lenguaje que son:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Sub y End.

	
	B. Inicio y fin.

	
	C. Private Sub y End sub. 

	
	D. Private Sub y Sub 

	CLAVE
	(A)

	REALIMENTACIÓN
	A. Los procedimientos generales, son procedimientos que se construyen para que realicen tareas específicas y por lo tanto se deben invocar de manera explícita, ahora las instrucciones que ellos contienen siempre se encuentran delimitadas por dos palabras reservadas del lenguaje que son: Sub y End Sub y pueden tener distinto tipo de alcance, público o privado..

	
	B. Incorrecto.  El inicio y fin hacen parte de palabras reservadas del lenguaje de programación.

	
	C. Incorrecto.  Cuando los procedimientos son privados se denomina Private Sub y lo que indica es que dicho procedimiento puede ser accedido solo por otros procedimientos que estén dentro del mismo formulario.

	
	D. Incorrecto.  Cuando los procedimientos son privados se denomina Private Sub y lo que indica es que dicho procedimiento puede ser accedido solo por otros procedimientos que estén dentro del mismo formulario, pero siempre finalizan con End sub





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	4
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Cuadro de Herramientas
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	El cuadro de herramientas es:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Es control que permite mostrar textos que por lo general el usuario no va a modificar, se usan para dar indicaciones al usuario dentro del formulario o para identificar otros controles.

	
	B. Es un control que le permite al usuario escribir un nuevo valor o también seleccionar un valor de una lista ya existente.

	
	C. Es un objeto que permite agregar elementos en forma de lista y también permite seleccionar uno o varios elementos de la misma, para trabajar con ellos.

	
	D. Una ventana que contiene todos los controles con los cuales se puede diseñar la interfaz gráfica para nuestros programas o aplicaciones.

	CLAVE
	(D)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto.  El cuadro de herramientas no es un control. Es una ventana que contiene los controles y no permite mostrar textos.


	
	B. Incorrecto.  El cuadro de herramientas no es un control. Es una ventana que contiene los controles y no permite escribir en ella.

	
	C. Incorrecto.  El cuadro de herramientas no es un objeto. Es una ventana que contiene los controles que se insertar en el formulario.

	
	D. El cuadro de herramientas es una ventana que contiene todos los controles con los cuales se puede diseñar la interfaz gráfica para nuestros programas o aplicaciones.





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	5
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Casillas de verificación
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Este control, se utiliza para que los usuarios puedan seleccionar una o más opciones de una determinada lista y dependiendo de si esta seleccionada o no las opciones, se podrán realizar diferentes acciones:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. TextBox.

	
	B. CheckBox.


	
	C. ListBox.

	
	D. ComboBox.

	CLAVE
	(B)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto. El TextBox, es un control que permite visualizar o ingresar textos.  

	
	B. Este control se denomina CheckBox o casilla de verificación, se utiliza para que los usuarios puedan seleccionar una o más opciones de una determinada lista y dependiendo de si esta seleccionada o no las opciones, se podrán realizar diferentes acciones.

	
	C. Incorrecto. El ListBox, permite agregar elementos en forma de lista y también permite seleccionar uno o varios elementos de la misma.

	
	D. Incorrecto. El ComboBox es un control que le permite al usuario escribir un nuevo valor o también seleccionar un valor de una lista ya existente.





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	6
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Botón de Comando
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Es un control que se utiliza para ejecutar el conjunto de instrucciones que se hayan programado y por lo general se programan en su evento Click:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Botón de comando.

	
	B. Casilla de verificación.

	
	C. Cuadro de lista.

	
	D. Cuadro de texto.

	CLAVE
	(A)

	REALIMENTACIÓN
	A. El botón de comando es un control que se utiliza para ejecutar el conjunto de instrucciones que se hayan programado y por lo general se programan en su evento Click.

	
	B. Incorrecto. La Casilla de verificación se utiliza para que los usuarios puedan seleccionar una o más opciones de una determinada lista.  

	
	C. Incorrecto. El  cuadro de lista, permite agregar elementos en forma de lista y también permite seleccionar uno o varios elementos de la misma

	
	D. Incorrecto.  El Cuadro de Texto es un control que permite visualizar o ingresar textos.





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	7
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Propiedades de los controles
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	La propiedad que permite establecer el color de fondo para un control es:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. BorderColor.

	
	B. Enabled.

	
	C. ForeColor.

	
	D. BackColor.

	CLAVE
	(D)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto.  BorderColor es una propiedad que Permite establecer color para el borde de un control.

	
	B. Incorrecto.  Enabled es una propiedad que tiene un valor de True/False y permite habilitar o deshabilitar el control.

	
	C. Incorrecto.  ForeColor es una propiedad que permite establecer el color para la fuente para los controles.

	
	D. Cada uno de los controles, poseen propiedades, las cuales permiten modificar aspectos de forma y de contenido. La propiedad BackColor permite establecer el color de fondo para cualquier control





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	8
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Propiedades de los controles
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Esta propiedad permite ocultar los caracteres que contienen los cuadros de texto, mostrando solo es carácter que se establezca en esta propiedad. Solo funciona si la propiedad MultiLine está en false:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. TextAling.

	
	B. ScrollBars.

	
	C.  PasswordChar.

	
	D. Value.

	CLAVE
	(C)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto.  TextAling es una propiedad que permite establecer la alineación del texto del control.

	
	B. Incorrecto.  ScrollBars es una propiedad que permite habilitar barras de desplazamiento ya sea vertical, horizontal o las dos a los controles que la posean.

	
	C. PasswordChar: permite ocultar los caracteres que contienen los TextBoxt, mostrando solo ese carácter que se establezca en esta propiedad. Solo funciona si la propiedad MultiLine está en false.


	
	D. Incorrecto.  Value es una propiedad que permite establecer si esta seleccionado o no la opción, es la principal propiedad del control casilla de verificación.





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	2
	No. PREGUNTA
	9
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Eventos
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Un evento es una acción que puede ser reconocida por:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Un objeto o por un formulario.

	
	B. Una estructura de selección.

	
	C. Una estructura de secuenciación.

	
	D. Una Subrutina o un subprograma.

	CLAVE
	(A)

	REALIMENTACIÓN
	A. Un evento es una acción que puede ser reconocida por un objeto o por un formulario indicando que algo ha sucedido; el programa principal lo que hace es capturar ese evento y realizar las acciones o instrucciones que se hayan establecido para tal fin.

	
	B. Incorrecto.  Las estructuras de selección permiten crear la estructura lógica que tendrá un programa posibilitando alternativas de acción. No son eventos. 

	
	C. Incorrecto.  Las estructuras de secuenciación permiten establecer si las sentencias de un programa se deben repetir bajo alguna condición. No son eventos

	
	D. Incorrecto.  Subrutina, son programas que se crean fuera del programa principal  y que se pueden invocar para su ejecución cuando se requiera .No son eventos





	SEMESTRE/NIVEL
	2
	ASIGNATURA/MOOC
	PROGRAMACIÓN II

	UNIDAD/MÓDULO
	1
	No. PREGUNTA
	10
	EJE TEMÁTICO O PROBLEMATIZADOR AL QUE APLICA
	Eventos
	TIPO PREGUNTA
	SMUR

	COMPETENCIA ESPECÍFICA
	Modela soluciones mediante la aplicación de los conceptos de la programación orientada a eventos.

	ENUNCIADO
	Cuando un objeto, pasa a ser ventana activa, está ejecutándose el evento:

	IMÁGENES/ECUACIONES
	

	OPCIONES DE RESPUESTA
	A. Click.

	
	B. Activate.


	
	C. DbClik.

	
	D. MouseDown.

	CLAVE
	(B)

	REALIMENTACIÓN
	A. Incorrecto.  El evento Click sucede cuando se hace clic sobre un control o sobre el formulario y es necesario que se establezcan las instrucciones a ejecutar dentro de esta acción.  

	
	B. El evento Activate, sucede cuando un objeto, pasa a ser ventana activa, en otras palabras, es cuando se muestra dicho objeto.

	
	C. Incorrecto.  El evento DbClick sucede cuando se hace doble clic sobre un control o sobre el formulario y es necesario que se establezcan las instrucciones a ejecutar dentro de esta acción.

	
	D. Incorrecto.  El evento MouseDown sucede cuando el puntero del mouse o ratón está sobre un control y se presiona cualquier botón del mismo.
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