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FUNDAMENTACION

Muchas personas piensan que una computadora puede realizar tareas o trabajos
de complejidad superior a una inteligencia humana. La realidad es que una
computadora no tiene ninguna inteligencia. No olvidemos que no es mas que una
maquina creada por el hombre y, por tanto, no podra realizar una tarea que no haya
sido previamente determinada por él.

Para disenar una solucion que pueda ser realizada en una computadora se
necesita imaginacion, creatividad, herramientas y logica, este es el gje fundamental de
la asignatura.

Permitir al estudiante conocer y aplicar alguno de los paradigmas de programacion y
llevarlo a la practica mediante la codificacion en un lenguaje de programacion,
desarrollando su capacidad de abstraccion. Podra revisar y corregir programas dados y
resolver diversos tipos de problemas comenzando por especificar su propia comprension
de la asignacion, disefiar una solucion, codificar e integrar partes de codigo utilizando el
ambiente de programacioén indicado, documentandola de acuerdo a buenas practicas y
realizar la verificacion unitaria de lo realizado.

Para aprender a razonar, a pensar en forma logica, a tener un pensamiento
preciso y eficaz en cada uno de los programas que el alumno resuelve, la catedra ha
optado por un lenguaje de programacion estructurado y fuertemente tipificado, que
permita plasmar la I6gica con un estandar en el cual la gran mayoria de los lenguajes
utilizan.

En el curso de su formacion los estudiantes tienen que: Resolver diversos
tipos de problemas comenzando por especificar su propia comprension de la
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asignacion, disefiar una solucion, identificar la estructura de datos a utilizar en el
proceso y por ultimo implementarlo en una computador.

Del correcto aprendizaje de la programacion l6gica dependera en gran medida de
que las computadoras cumplan la misién eficazmente.

PROPOSITOS

o Esta unidad curricular permite, en primer lugar introducir a los estudiantes en los
conceptos de codificacion e implementacion de pequefias soluciones légicas, para
luego abordar con solvencia los saberes cientificos y tecnolégicos que otorgan
sostén a los conocimientos, habilidades, y destrezas como instrumentos para el
desarrollo de la capacidad de razonamiento y de resolucion de problemas para
fortalecer las bases necesarias para el pensamiento computacional.

e Conocer y utilizar correctamente las distintas herramientas y simbolos de la
diagramacion logica.

e Analizar problemas con mdultiples alternativas, incorporando la l6gica
proporcional al esquema habitual de razonamiento.

e Codificar adecuadamente distintos procesos administrativos para cualquier
lenguaje de programacion.

e Comprender y aplicar los conceptos de programacion.
e Valorar el pensamiento Iégico individual y grupal.
e Adquirir destreza para la preparacion y procesamiento de programas.

e Favorecer el trabajo en grupos. Respeto por la lbgica de sus comparieros.
Solidaridad en el trabajo grupal.

e Responsabilidad en el cumplimiento de las tareas asignadas y la asistencia a clases
durante el cursado de la materia.

e Valorar la importancia de las herramientas e informacion que maneja.

e Autonomia y desarrollo del pensamiento I6gico. Confianza en sus posibilidades de
plantear y resolver problemas.

o Utilizacion de herramientas de programacion y de la estructura de datos a utilizar.
e Formacion e Implementacion de un pensamiento Iogico.

e Exposicion. Debate.

o Caodificacion y Generacion de aplicaciones.

e Préactica continua para construir el pensamiento logico.
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CONTENIDOS
UNIDAD 1: Introduccién al disefio de programas.
Algoritmos. Caracteristicas. Tipos.
Instalacion de Herramientas de Desarrollo.
Metodologia de la Programacion Estructurada.
Aplicaciones de algoritmos simples, codificando lo diagramado.
UNIDAD 2: Estructuras I6gicas de la Informacion.
Estructura y Definiciones en un Programa.
Operadores Aritméticos.
Tipos de Datos.
Ejercicios de aplicacion 1.
Sentencia Condicionales
Ejercicios de Aplicacion 2.
UNIDAD 3: ALGORITMOS SIMPLES.
Algoritmos simples, implementacion y depuracion.

Estructuras variables, tipos, expresiones y asignaciones, entrada/salida, estructuras de
control condicionales e iterativas, funciones y pasaje de parametros, descomposicién
estructurada.

Sentencia Condicionales “Case”
Entrada/Salida de Informacion.

Ejercicios de Aplicacién 3.

Funciones Predefinidas.

Ejercicios de Aplicacién 4.

UNIDAD 4: CICLOS REPETITIVOS

Utilidad de los ciclos Repetitivos. Definicion de Ciclos repetitivos.
Tipos de Ciclos repetitivos: While, For, Repeat.
Ejercicios de Aplicacién 5.

Constantes, Tipos, Variables y Conjuntos
Ejercicios de Aplicacién 6.
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UNIDAD 5: PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES.
Diferencias de utilizacién entro Procedimientos y funciones.

Implementacion de Procedimientos definidos por el usuario: concepto y utilidad.
Definicion de Parametros.

Ejercicios de aplicacion 7.

Implementacién de Funciones definidos por el usuario: concepto y utilidad. Definicion de
Parametros.

Ejercicios de Aplicacién 8.
UNIDAD 6: VECTORES Y MATRICES.

Implementacion de Vectores: concepto, subindice, carga, recorrida elemento a
elemento, busqueda lineal, ordenamiento.

Procesos con mas de un vector.
Ejercicios de aplicacion 9.

Matrices: concepto, carga, dimension, recorrida elemento a elemento por fila
y columna, perimetro, diagonal y contra-diagonal.

Ejercicios de Aplicacién 10.
UNIDAD 7: REGISTROS - ESTRUCTURAS DE DATOS.
Implementacién de Registros y Listas Estaticas.
Generacion de Estructuras de Datos.
Generacion de Archivos Lectura — Lectura/Escritura.
Ejercicios de aplicacion 11.
UNIDAD 8: CADENAS DE TEXTOS
Definicién y utilizacion.
Operaciones y Manejo de Strings.
Funciones predefinidas para el manejo de Strings.
Ejercicios de aplicacion 12.
UNIDAD 9: RECURSIVIDAD — BUSQUEDAS - ORDENAMIENTO
Definicion y Utilizacion de la Recursividad.
Definicidn y Utilizacion de Algoritmos de Busquedas.
Busqueda Secuencial y Binaria.
Definicidn y Utilizacion del Ordenamiento.
Ordenamiento por Burbujas y Seleccion
Ejercicios de aplicacion 13.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Respeto por la légica de sus compafieros

Solidaridad en el trabajo grupal.

Responsabilidad en el cumplimiento de las tareas asignadas vy la asistencia a
clases durante el cursado de la materia.

Valorar la importancia de las herramientas e informacién que maneja.
Autonomia y desarrollo del pensamiento logico.

Confianza en sus posibilidades de plantear y resolver problemas.
Reconocimiento del problema a resolver.

Utilizacién de herramientas de programacién y de la estructura de datos a
utilizar.

Formacion e Implementacion de un pensamiento logico.

Exposicién.

Debate

Trabajo individual y grupal.

Codificacion y Generacion de aplicaciones.

Practica continua para construir el pensamiento Iégico.

Utilizacion de la herramienta virtual Classroom como recurso estratégico de
encuentros virtuales.

RECURSOS

Proyector Institucional.

Netbook de los carros digitales méviles y/o computadoras personales de los
alumnos.

Utilizacién de Classroom como recurso estratégico de encuentros virtuales.
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MODALIDAD DE CURSADO

REGULAR con cursado PRESENCIAL.
REGULAR con cursado SEMIPRESENCIAL.
LIBRE.

AN

v' Para REGULARIZAR en forma PRESENCIAL:
. Tener un minimo de 75% de asistencia a clases durante el tiempo que
dure el cursado de la materia (anual). Para el alumno que presente certificado de
Trabajo y/o se encuentre en otras situaciones excepcionales, debidamente
comprobadas, el minimo es de 50%.

o Aprobar el 75% de los Trabajos Practicos.

. Aprobar los 2(dos) Parciales, cada uno con su recuperatorio con nota
minima de 6(seis).

v Para REGULARIZAR en forma SEMIPRESENCIAL
° Tener un minimo de 40% asistencia a clases.
o Aprobar el 100% de los trabajos Practicos.

o Aprobar los 2(dos) Parciales, cada uno con su recuperatorio, con nota
minima de 6(seis).

v/ Para acceder a PROMOCIONDIRECTA los alumnos deberan:
. Cumplir con el % asistencia establecido por el régimen presencial.
. Aprobar el 100% de los Trabajos Practicos.
o Aprobar los parciales con un minimo de 8(ocho). Sin recuperatorio.
[ ]

Aprobar una instancia final integradora con un minimo de 8(ocho), este
examen no tiene recuperatorio.

OBSERVACIONES:

- Si el alumno regulariza PROGRAMACION | pero no la promociona tiene
derecho a un examen final escrito, en cualquiera de los turnos correspondientes,
debiendo obtener calificacién minima de 6(seis).

- Mantiene la regularidad durante 3 anos consecutivos a partir del primer turno
correspondiente al afo lectivo siguiente al del cursado.

- Todos los Trabajos Practicos para cualquier modalidad de cursado se realizan
en forma presencial.

ALUMNOLIBRE

El estudiante libre debera aprobar un examen final, con modalidad combinada de
escrito y oral, obteniendo una calificacion minima de 6 (seis).
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v

v

EVALUACION

Examenes Parciales: 2 (DOS) escritos e individuales con una duracion de 2hs
catedra, con sus correspondientes Recuperatorios en los casos que
correspondan.

Trabajos Practicos: a realizar en forma individual y subirlo al Classroom de la
asignatura para ser corregido, en tiempo y forma estipulado por el docente.

Trabajo Practico Grupal: se realizara en el segundo cuatrimestre los mismos
ejercicios realizados con Pascal utilizando JAVA y Phyton generando para ello dos
grupo de alumnos, lo cuales expondran las experiencias y diferencias/similitudes
encontradas entre los lenguajes.

Examen Final: Tedrico — Practico, Escrito, Individual. Segun Calendario Escolar.

BIBLIOGRAFIA
Algoritmos y Programacién en Pascal — Cristobal Pereja Flores
Videos paso a paso Programacion Turbo Pascal - http://tutorialesnet.net/
Videos paso a paso Programacion en JAVA - https://www.pildorasinformaticas.es/
Videos paso a paso Programacion en Python -
https://www.pildorasinformaticas.es/

Los videos son copiados a los dispositivos de los alumnos que asi lo requieran.

Roeschlin Sebastian Daniel

Analista en Informatica Aplicada
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