Introduccidon a la Programacion: Fundamentos y

Aplicaciones Basicas

Ciencias de la Educacidn | Licenciatura en tecnologia e informdtica | para estudiantes universitarios | 4 semanas

Descripcion del Curso

Este curso ofrece una introduccién integral a los principios fundamentales de la programacién, disefiado
especificamente para estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica dentro del area de
Ciencias de la Educacién. A lo largo de cuatro semanas, los participantes explorardn conceptos esenciales como la

Iégica de programacién, estructuras de datos basicas y la sintaxis de lenguajes de programacién comunes.

El curso esté dirigido a estudiantes que desean construir una base sélida en programacioén, sin requerir experiencia
previa en codificacién. Se adopta un enfoque metodoldgico practico y didactico que combina exposiciones teéricas con

ejercicios aplicados y resolucién de problemas para facilitar el aprendizaje activo y significativo.

Al finalizar el curso, los estudiantes serdn capaces de comprender y aplicar las bases para escribir cédigos funcionales
y desarrollar algoritmos simples, sentando las bases para estudios avanzados en programacién y desarrollo tecnolégico

en el &mbito educativo.

Objetivos Generales

e Comprender los fundamentos teéricos y practicos de la programacion.
e Aplicar técnicas basicas de codificacién para desarrollar programas sencillos.
e Analizar problemas y disefiar algoritmos adecuados para su solucién mediante programacion.

e Evaluar y corregir errores comunes en cédigos de programacion.

Competencias

e Analizar y aplicar conceptos basicos de légica de programacién para resolver problemas simples.
e Interpretar y escribir cédigo en un lenguaje de programacién introductorio.
e Disefiar algoritmos basicos que reflejen soluciones a problemas cotidianos.

Identificar y utilizar estructuras de control y datos fundamentales en programacion.

e Desarrollar habilidades para depurar y corregir errores en cédigos simples.

e Integrar conocimientos teéricos y practicos para construir programas funcionales.

Requerimientos

e Conocimientos basicos de informéatica y manejo general de computadoras.



e Acceso a una computadora con un entorno de desarrollo integrado (IDE) recomendado (por ejemplo, Visual Studio

Code, Python IDLE).
e Software de programacién instalado segun la plataforma utilizada (por ejemplo, Python, JavaScript).

e Conexidén a internet para acceso a recursos complementarios y materiales en linea.

Unidades del Curso

Unidad 1: Fundamentos de la Programacion y Légica Computacional

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de explicar los conceptos fundamentales de la |6gica computacional y

su aplicacién en la programacién, identificando las estructuras bésicas de control.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de clasificar y describir los tipos de datos primarios utilizados en la

programacioén, aplicdndolos correctamente en la construcciéon de algoritmos simples.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de disefar algoritmos bésicos utilizando estructuras de control

condicionales y repetitivas, garantizando la resolucién légica de problemas planteados.

e Al finalizar la unidad, el estudiante seré capaz de implementar pseudocédigos o diagramas de flujo que representen

de manera clara y coherente algoritmos sencillos basados en la Idgica computacional.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar y corregir errores l6gicos en algoritmos bdsicos para

mejorar la precisién y funcionalidad de los programas desarrollados.
Contenidos Tematicos

1. Introduccidn a la Ié6gica computacional
e Concepto y relevancia de la Iégica computacional en la programacion: se explicara qué es la légica computacional,
su importancia para el desarrollo de algoritmos y su relacién con la programacion.
e Componentes bésicos: proposiciones, conectores légicos (AND, OR, NOT), tablas de verdad y equivalencias légicas.

e Aplicacion de la l6gica en la toma de decisiones y control en programas.

2. Estructuras basicas de control

e Secuencias: ejecucion lineal de instrucciones.
e Estructuras condicionales: if, if-else, switch/case (conceptos y uso).
e Estructuras repetitivas: bucles for, while, do-while (conceptos y uso).

e Importancia del control de flujo para la resolucién de problemas.

3. Tipos de datos primarios en programacion

o Definicién y clasificacion de tipos de datos.



e Tipos de datos basicos: enteros, reales (decimales), caracteres, booleanos.
e Representacién y uso adecuado de cada tipo en algoritmos.

e Conversién entre tipos de datos y su impacto en la programacion.

4. Disefo y representacion de algoritmos basicos

e Definicion y caracteristicas de un algoritmo.
e Construcciéon de pseudocédigo: sintaxis basica, reglas y convenciones.
e Diagramas de flujo: simbolos estédndar, elaboracién y lectura.

e Relacién entre pseudocdédigo y diagramas de flujo para representar algoritmos.

5. Analisis y depuracion de errores légicos en algoritmos

e Tipos de errores en programacién: sintdcticos, semdnticos y légicos, con énfasis en errores légicos.
e Metodologias para detectar y corregir errores légicos en pseudocédigo y diagramas de flujo.
e Ejemplos practicos de errores légicos comunes y su correccion.

e Importancia de la revisién y prueba para mejorar la precisiéon y funcionalidad del algoritmo.

Actividades

Actividad 1: Analisis y construcciéon de tablas de verdad

Objetivo: Explicar los conceptos fundamentales de la Iégica computacional y su aplicaciéon en programacién (Objetivo
1).

Descripcion:
e Se proporcionara a los estudiantes una serie de proposiciones légicas con conectores AND, OR y NOT.
o Los estudiantes crearan tablas de verdad completas para cada proposicion.
e Se discutirdn los resultados y su aplicacién en estructuras condicionales.

Organizacion: Individual.

Producto esperado: Tablas de verdad elaboradas y analisis escrito breve.

Duracion estimada: 1 hora.

Actividad 2: Clasificacién y uso de tipos de datos en pseudocédigo
Objetivo: Clasificar y describir los tipos de datos primarios, aplicandolos correctamente en algoritmos simples
(Objetivo 2).
Descripcion:
e Se presentaran diferentes variables y valores a los estudiantes.

e En parejas, deberdn identificar el tipo de dato correspondiente y escribir fragmentos de pseudocédigo que utilicen

esas variables correctamente.

e Compartirdn sus soluciones con el grupo para discusién.



Organizacion: Parejas.
Producto esperado: Fragmentos de pseudocédigo con uso correcto de tipos de datos.

Duracion estimada: 1.5 horas.

Actividad 3: Disero de algoritmos con estructuras de control

Objetivo: Disefar algoritmos bdasicos utilizando estructuras condicionales y repetitivas para resolver problemas légicos

(Objetivo 3).
Descripcién:
e Se plantearan problemas sencillos (por ejemplo, célculo de promedio con condiciones, conteo de elementos que
cumplen una condicién).

e En grupos pequefos, los estudiantes disefiaran el pseudocddigo y el diagrama de flujo que resuelvan el problema

usando estructuras condicionales y/o repetitivas.
e Presentardn sus disefios al grupo para retroalimentacion.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
Producto esperado: Pseudocddigo y diagrama de flujo funcionales y claros.

Duracién estimada: 2 horas.

Actividad 4: Identificacién y correccién de errores légicos en algoritmos

Objetivo: Analizar y corregir errores légicos en algoritmos bésicos para mejorar su precision y funcionalidad (Objetivo

5).
Descripcion:
e Se entregaran a los estudiantes varios pseudocddigos y diagramas de flujo con errores légicos intencionales.

e Individualmente deberan identificar los errores, explicar su impacto y proponer correcciones.

e Se realizard una puesta en comun para discutir las soluciones.
Organizacion: Individual.
Producto esperado: Informe con identificacién, analisis y correccién de errores légicos.

Duraciéon estimada: 1.5 horas.

Evaluacion

Evaluacidon diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre légica y programacién basica.

Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas conceptuales sobre Iégica computacional, tipos de datos y

estructuras de control.

Instrumento sugerido: Prueba escrita o formulario en linea con preguntas de opcién multiple y verdadero/falso.

Evaluacion formativa



Qué se evalua: Progreso en la aplicacién de conceptos, disefio de algoritmos y correccién de errores.
Como se evalua: Revision continua de actividades practicas (tablas de verdad, pseudocédigos, diagramas de flujo)
con retroalimentacién individual y grupal.

Instrumento sugerido: Ribrica de evaluacién para actividades practicas, observacién y discusién en clase.

Evaluaciéon sumativa

Qué se evalua: Dominio integral de los conceptos y habilidades de la unidad, incluyendo disefio, representacién y
correccion de algoritmos.

Como se evalua: Proyecto final donde el estudiante deberd disefiar un algoritmo que resuelva un problema
planteado, representarlo en pseudocédigo y diagrama de flujo, y justificar las decisiones tomadas, incluyendo la
deteccién y correccién de posibles errores légicos.

Instrumento sugerido: Rubrica detallada para evaluar calidad del algoritmo, precisiéon del pseudocédigo y diagrama,

y andlisis de errores.

Unidad 2: Sintaxis y Estructuras de Control en Programacion

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar y describir la sintaxis bdsica de un lenguaje de
programacién introductorio, aplicando las reglas para la correcta escritura de cédigo.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar y utilizar estructuras condicionales para controlar el flujo
de ejecucién en programas sencillos, implementando decisiones basadas en diferentes condiciones.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar y ejecutar ciclos (bucles) para repetir instrucciones en la
solucién de problemas, garantizando la correcta repeticién y terminacién del proceso.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de construir programas que integren sintaxis correcta con estructuras
de control condicionales y ciclicas, evaluando y corrigiendo errores comunes para asegurar su funcionamiento

adecuado.

Contenidos Tematicos

1. Introduccién a la sintaxis basica en programacion

e Definiciéon y importancia de la sintaxis en programacién: Concepto de sintaxis como conjunto de reglas que
determinan la estructura correcta del cédigo.

e Elementos béasicos de un lenguaje de programacién: Variables, tipos de datos, operadores, expresiones y
sentencias.

e Reglas generales para la escritura del cédigo: Identificadores, uso de mayusculas y minUsculas, espacios,
comentarios y terminadores de linea.

e Errores de sintaxis comunes: Tipos de errores y cdmo identificarlos en el proceso de codificacién.



2. Estructuras condicionales

e Concepto y funcién de las estructuras condicionales en el control de flujo.

e Tipos de estructuras condicionales bésicas:
o Sentencia i f : Sintaxis y uso.
o Sentencia i f - el se: Toma de decisiones binarias.
o Sentenciaif-elif-el se oanidamiento: Decisiones multiples.
o Uso de operadores relacionales y légicos en condiciones.

e Ejemplos précticos de implementacién de condicionales en programas sencillos.

e Errores comunes al usar condicionales y buenas practicas.

3. Estructuras ciclicas (bucles)
e Concepto y propdsito de los ciclos para la repeticién de instrucciones.
e Tipos de ciclos:
o Ciclo whi | e: Condicién al inicio.
o Ciclo f or: Iteracién controlada por contador o coleccién.
e Sintaxis y ejemplos practicos de cada tipo de ciclo.

e Control del ciclo: instrucciones br eak y conti nue.

e Problemas comunes: ciclos infinitos y cémo evitarlos.

4. Integracion de sintaxis, condicionales y ciclos en programas

o Diseflo de algoritmos que combinen estructuras condicionales y ciclicas.
e Construccién de programas completos con sintaxis correcta y estructuras de control.
e Depuracion y correccidn de errores comunes en programas integrados.

e Buenas practicas para la escritura y lectura del cédigo.

Actividades

Actividad 1: Identificacién y correccion de errores de sintaxis
Objetivo: Identificar y describir la sintaxis basica aplicando reglas para la correcta escritura de cédigo.
Descripcion:

e Se entrega a los estudiantes fragmentos de cdédigo con errores de sintaxis intencionados.

e Los estudiantes analizan el cédigo y sefialan los errores encontrados.

e Proponen correcciones para que el cédigo funcione correctamente.
Organizacion: Individual

Producto esperado: Informe breve con errores identificados y correcciones propuestas.



Duracion estimada: 45 minutos

Actividad 2: Programando decisiones con estructuras condicionales
Objetivo: Analizar y utilizar estructuras condicionales para controlar el flujo de ejecucién en programas sencillos.
Descripcion:
e Se presenta un problema préctico (por ejemplo, determinar si un nimero es positivo, negativo o cero).
e Los estudiantes disefian y escriben cédigo utilizando condicionales para resolver el problema.
e Prueban el programa con diferentes datos de entrada y documentan los resultados.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Cédigo funcional y reporte de pruebas.

Duracion estimada: 1 hora

Actividad 3: Creando ciclos para repetir instrucciones
Objetivo: Disefar y ejecutar ciclos para repetir instrucciones garantizando correcta repeticién y terminacioén.
Descripcion:
e Se plantea un problema que requiere repetir una tarea (por ejemplo, imprimir los nimeros del 1 al 10).
e Los estudiantes implementan la solucién usando ciclos f or y whi | e.
e Se discuten las diferencias y ventajas de cada ciclo en el contexto dado.
Organizacion: Grupos pequefios (3-4 estudiantes)
Producto esperado: Cédigo de ambas soluciones y andlisis comparativo.

Duracién estimada: 1.5 horas

Actividad 4: Proyecto integrador de programacién con estructuras de control

Objetivo: Construir programas que integren sintaxis correcta con estructuras condicionales y ciclicas, evaluando y

corrigiendo errores.
Descripcion:

e Se asigna un problema complejo que requiera tomar decisiones y repetir procesos (por ejemplo, un menu

interactivo que permita al usuario seleccionar opciones repetidamente hasta decidir salir).
¢ Los estudiantes disefian el algoritmo, escriben el cédigo y lo prueban.
e Realizan una revisién entre pares para identificar posibles errores y sugerir mejoras.

e Entregan la versién final corregida y documentada.
Organizacion: Grupos de 4 estudiantes
Producto esperado: Programa funcional, documentacién del proceso y reporte de revisién entre pares.

Duracién estimada: 3 horas (puede desarrollarse en sesiones multiples)

Evaluacion



Evaluacidon diagnédstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre sintaxis basica y estructuras de control.

Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas de opcién multiple y preguntas abiertas sobre conceptos

fundamentales.

Instrumento sugerido: Test escrito o en linea al inicio de la unidad.

Evaluacion formativa

Qué se evalua: Aplicacién practica de sintaxis, condicionales y ciclos durante las actividades.

Como se evalua: Revision continua de los productos parciales (cédigos y reportes), retroalimentacion directa y
revisién entre pares.

Instrumento sugerido: Listas de cotejo para revisién de cédigo, rdbrica para analisis de reportes y participacién en

discusiones.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Capacidad para construir programas integrando sintaxis correcta y estructuras de control, y corregir
errores.

Como se evalua: Presentacion y entrega del proyecto integrador, donde se evalla el disefio, funcionalidad, correccién
de errores y documentacion.

Instrumento sugerido: Rubrica detallada que considere aspectos técnicos, estructurales y de documentacion.

Unidad 3: Algoritmos y Funciones Basicas

Objetivos de Aprendizaje

o Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disefar algoritmos simples que resuelvan problemas bésicos
utilizando diagramas de flujo o pseudocédigo.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de implementar funciones y procedimientos en un lenguaje de
programacion, aplicando principios de modularidad para organizar el cédigo.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar y optimizar algoritmos bdasicos para mejorar su eficiencia
y claridad.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de depurar y corregir errores comunes en funciones y procedimientos
implementados.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar la adecuacién de diferentes estructuras de control y

funciones para la solucién de problemas especificos.

Contenidos Tematicos

1. Introduccioén a los Algoritmos



e Definicién y caracteristicas de un algoritmo: concepto, propiedades de finitud, claridad, entrada y salida, y

efectividad.
e Importancia del disefio algoritmico en la programacién y soluciéon de problemas.

e Representacién de algoritmos: diagramas de flujo y pseudocddigo.

2. Diseno de Algoritmos Simples

e Identificacién del problema y analisis de requisitos.
e Construcciéon de diagramas de flujo basicos: simbolos estandar, secuencias, decisiones y bucles.
e Redaccién de pseudocdédigo para problemas simples: estructura, convenciones y claridad.

e Ejemplos practicos de algoritmos para problemas cotidianos (célculo de promedio, conversién de unidades, etc.).

3. Introduccion a Funciones y Procedimientos

e Concepto de funciones y procedimientos: modularidad, reutilizaciéon y organizacién del cédigo.
e Elementos de una funcién: nombre, pardmetros, tipo de retorno y cuerpo.

e Ventajas de usar funciones: simplificacién, mantenimiento y legibilidad del cédigo.

4. Implementacion de Funciones y Procedimientos en un Lenguaje de Programacién

e Sintaxis basica para definir y llamar funciones y procedimientos.
e Parametros: paso por valor y paso por referencia.
e Funciones con y sin valor de retorno.

e Ejemplos practicos de implementacién para problemas simples.

5. Analisis y Optimizacion de Algoritmos Basicos
o Criterios para evaluar la eficiencia: claridad, complejidad y legibilidad.
e Identificacién de redundancias y mejoras en algoritmos simples.
e Refactorizacién de cédigo para mejorar la modularidad y eficiencia.

e Buenas practicas en el disefio y optimizacion de algoritmos.

6. Depuracion y Correccién de Errores en Funciones y Procedimientos

e Errores comunes: sintacticos, légicos y de ejecucién en funciones y procedimientos.
e Técnicas de depuracién: uso de mensajes de impresién, depuradores y pruebas unitarias simples.

e Metodologias para detectar y corregir errores en cédigo modular.

7. Evaluacion de Estructuras de Control y Funciones para Solucion de Problemas

e Tipos de estructuras de control: secuenciales, condicionales y repetitivas.
e Criterios para seleccionar estructuras de control adecuadas segun el problema.
e Comparacién del uso de funciones versus procedimientos en distintos escenarios.

e Disefio de soluciones modulares combinando diferentes estructuras y funciones.



Actividades

Actividad 1: Disero de Algoritmos con Diagramas de Flujo y Pseudocédigo
Objetivo: Disefar algoritmos simples para resolver problemas basicos utilizando diagramas de flujo y pseudocédigo.
Descripcion:
e Se presenta un problema cotidiano (por ejemplo, calcular el drea de un rectdngulo y su perimetro).
e Cada estudiante elabora un diagrama de flujo que represente el algoritmo para resolver el problema.
e Luego redactan el pseudocddigo correspondiente siguiendo las convenciones aprendidas.
e Se realiza una puesta en comun para comparar y discutir diferentes disefios.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Diagrama de flujo y pseudocddigo del algoritmo propuesto.

Duracion estimada: 90 minutos

Actividad 2: Implementacion de Funciones y Procedimientos
Objetivo: Implementar funciones y procedimientos en un lenguaje de programacién aplicando modularidad.
Descripcion:
e Se asigna un problema sencillo (por ejemplo, calcular el maximo de tres nimeros).
e Los estudiantes escriben el cédigo que defina funciones o procedimientos para resolver el problema.
e Se practica la llamada a funciones desde un programa principal y el manejo de parametros.
e Se revisan y corrigen en parejas para detectar errores y mejorar el disefo.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Cédigo funcional con funciones y procedimientos correctamente implementados.

Duracién estimada: 2 horas

Actividad 3: Analisis y Optimizacién de Algoritmos
Objetivo: Analizar y optimizar algoritmos basicos para mejorar su eficiencia y claridad.
Descripcion:
e Se entrega un algoritmo con cédigo fuente que presenta redundancias o estructuras poco claras.
e Los estudiantes identifican oportunidades de mejora y proponen optimizaciones.
e Implementan las mejoras y comparan la versién original con la optimizada.
e Discuten en grupo los criterios utilizados para la optimizacién.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Informe con andlisis, cédigo optimizado y justificacion de cambios.

Duracién estimada: 3 horas

Actividad 4: Depuracidén y Correccion de Errores en Funciones



Objetivo: Depurar y corregir errores comunes en funciones y procedimientos implementados.
Descripcion:
e Se proporciona un conjunto de programas con funciones que contienen errores intencionales (sintaxis, l6gica,
parametros).
e Los estudiantes ejecutan pruebas para identificar errores y utilizan técnicas de depuracién.
e Corrigen los errores y validan el funcionamiento correcto del programa.

e Se realiza una reflexién escrita sobre los tipos de errores encontrados y estrategias usadas.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Cddigo corregido y documento con anélisis de errores y soluciones.

Duracion estimada: 2 horas
Evaluacion

Evaluacién Diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre algoritmos basicos, diagramas de flujo y funciones.
Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas tedricas y ejercicios simples para disefiar un algoritmo.

Instrumento sugerido: Prueba escrita o en linea con preguntas de opcién multiple y respuesta abierta.

Evaluaciéon Formativa
Qué se evalua: Progreso en el disefio, implementacién, analisis y depuracién de algoritmos y funciones.

Como se evalua: Revisiéon continua de actividades préacticas, observacién de participacion, retroalimentacién oral y

escrita.

Instrumento sugerido: Rubricas para actividades practicas, registro de observaciones y retroalimentacién

personalizada.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Competencia en disefiar algoritmos con diagramas de flujo y pseudocédigo, implementar funciones y

procedimientos, optimizar y depurar cédigo, y seleccionar estructuras adecuadas.

Como se evalua: Proyecto integrador que incluya el disefio, implementacién y optimizacién de un programa con

funciones y procedimientos para resolver un problema especifico.

Instrumento sugerido: Entrega de proyecto con cédigo fuente, documentacién (diagramas y pseudocédigo), y

presentacién oral o escrita explicando las decisiones tomadas.

Unidad 4: Depuracidon, Pruebas y Aplicaciones Basicas

Objetivos de Aprendizaje



e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar y clasificar errores comunes en programas mediante la
revision sistematica del cédigo.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar técnicas basicas de depuracién para corregir errores en
programas utilizando herramientas de desarrollo integradas.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar y ejecutar pruebas bésicas de software para validar la
funcionalidad de programas sencillos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de desarrollar aplicaciones bédsicas que integren estructuras de
control, algoritmos y depuracién, asegurando su correcto funcionamiento.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar y justificar la correccién de un programa mediante la

aplicacién de pruebas y andlisis de resultados.
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