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1. FUNDAMENTACION

Introduccidn a la Programacion es una asignatura fundamental en la carrera de Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo Web, formando parte del conjunto de materias del primer cuatrimestre.
Su objetivo es proporcionar a los alumnos los conocimientos basicos de programacién, asi como
las técnicas y herramientas necesarias para abordar la resolucién de problemas, como parte
integral de su formacién profesional que se desarrollara y profundizara en materias posteriores.

En este curso, los alumnos adquirirdn habilidades para disefar estrategias de resolucién de
problemas, desarrollar métodos de disefio de algoritmos y familiarizarse con el lenguaje de
programacion Python y el framework Django para la creacién de aplicaciones web. La eleccién de
esta combinacion se debe a su reconocida eficacia en el desarrollo web, destacandose por su
facilidad de uso, productividad, comunidad activa, escalabilidad y enfoque en la seguridad.

Esta combinacion de herramientas proporcionara a los alumnos una base sélida para enfrentar los
desafios del desarrollo web y les permitira construir aplicaciones robustas y de alta calidad en el
futuro
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OBJETIVOS SEGUN PLAN DE ESTUDIOS

sin objetivos segun plan de estudio

2.1 OBJETIVOS DEL PROGRAMA

El objetivo principal de esta catedra es capacitar a los estudiantes en la resolucién de
problemas de complejidad moderada utilizando computadoras. Dado que existe una brecha
significativa entre la formulacién de un problema y la implementacién de su solucién en un
programa informatico, este objetivo se alcanza a través de las siguientes etapas:

1. Desarrollar habilidades para identificar situaciones problematicas y plantear posibles
enfoques de solucion.

2. Traducir algoritmos disefiados en soluciones efectivas mediante la escritura de programas
en Python.

3. Familiarizarse con Python, un lenguaje que permite crear aplicaciones completas de
manera eficiente, facilitando asi el aprendizaje desde cero.

4. Iniciarse en el uso del framework Django, como herramienta complementaria para el
desarrollo web.

Ademas, se busca que los alumnos adquieran conocimientos basicos sobre computacion y
dominen la terminologia esencial en el campo. Asimismo, se les desafia a resolver problemas
que seran fundamentales en asignaturas futuras, al tiempo que se les ensefia a desarrollar
programas simples dentro del paradigma imperativo.

3. CONTENIDOS SEGUN PLAN DE ESTUDIOS

Algoritmos. Resolucion de problemas y clases de problemas con computadora. Programas.

Pagina 2 de 7



Estructura General de un programa. Tipos de datos primitivos. Estructuras de control.
Modularizacion.

4. CONTENIDOS ANALITICOS

Unidad 1: Resolucion de Problemas

» Tipos de problemas y definiciones basicas.

» Representacién de problemas: Descripcién verbal, diagramas, matematica (ecuaciones,
grafos, logica), y geometria.

e Estrategias para resolver problemas.

Unidad 2: Algoritmos

» Definicién y propiedades de algoritmos.

 Disefo de algoritmos y analisis: tratamiento de datos, entrada y salida de datos, variables,
tipos y asignaciones.

» Metodologias de representacion: diagramas de lineas y diagramas de flujo.

* Ejecucién y verificacién de algoritmos: traza de un algoritmo.

Unidad 3: Lenguaje de Programacion

e Introduccidn al lenguaje y conceptos basicos de un programa.
e Estructura y sintaxis del lenguaje.

» Tipos de datos, variables y &mbito de las variables.

e Entrada y salida de datos, manejo de strings.

Unidad 4: Estructuras de control Condicionales

» Expresiones booleanas y alternativas en el analisis, disefio, implementacién y verificacién.
* Alternativas simples, dobles, multiples y combinadas.

Unidad 5: Estructuras de control Repetitivas
e Condiciones booleanas y modularizacién/funciones.
Unidad 6: Estructura de Datos

e Listas y Tuplas: operaciones basicas, similitudes y diferencias
e Diccionarios y su uso en el almacenamiento de datos

5. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

» Apuntes de catedra.

* Polya, George. How to solve it. Editorial: Princeton University Press. Princeton, New Jersey.
1973

e Savitch, Walter, Carrano, Frank. Java: An Introduction to Problem Solving & Programming 5th
Ed. Editorial: Pearson Prentice Hall. 2008..
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Soporte en Internet:

o https://www.python.org/
o https://docs.python.org/es/3/tutorial/

Bibliografia de consulta

* J. Mason, B. Leone y K. Starey. Pensar Matematicamente. Editorial: MEC, Labor Barcelona
1992.

e M. Lucas, J.P. Peyrin y P.C. Scholl. Algoritmica y Representacién de Datos. Tomo I. Editorial
Masson S.A. 1990.

« |.D. Warnier. Sintesis de Programacion Ldgica (Los tratamientos y sus datos). Editores
Técnicos Asociados S.A. Barcelona. 1979.

6. PROPUESTA METODOLOGICA

Se establecen foros para mantener a los estudiantes informados sobre novedades relacionadas
con la materia, asi como un foro por cada unidad para agrupar consultas sobre conceptos y
trabajos practicos.

Cada unidad del curso se aborda de manera tedrico-practica e incluye un trabajo practico y
cuestionario correspondiente. Tanto las teorias como los trabajos practicos estan disponibles en la
plataforma virtual.

Hay un total de seis cuestionarios, uno por cada unidad tematica del programa de Introduccién a la
Programacién. Solo podran rendir el examen parcial aquellos alumnos que hayan aprobado los
cuestionarios correspondientes.

Como preparacion previa a un examen parcial, se lleva a cabo un simulacro con el mismo nivel de
dificultad que el examen real, permitiendo asi que los alumnos se familiaricen con la complejidad
de los ejercicios a evaluar. La catedra proporciona la solucién del simulacro, la cual se publica en
la plataforma para el acceso de todos los estudiantes.

Dado que se espera que los alumnos adquieran habilidades para participar en proyectos de
software de manera colaborativa y trabajar en equipos para el desarrollo de aplicaciones web, se
proponen instancias de entrega de trabajos practicos y evaluativos en grupo a lo largo del curso..

7. EVALUACION Y CONDICIONES DE ACREDITACION

Las condiciones que se detallan a continuacién son aplicables tanto a los alumnos en modalidad
presencial, semipresencial y nodos:

Acreditacion de la asignatura como alumno regular:

El cursado de la asignatura tiene una validez de tres afios. Para ser considerado alumno regular, se
deben cumplir con los siguientes requisitos:

1. Cumplir con las fechas de entrega y obtener una calificacion igual o superior a 60 en los
cuestionarios y trabajos practicos, tanto individuales como grupales.
2. Obtener una calificacién igual o superior a 40 en dos parciales tedrico-practicos realizados
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durante la cursada, uno a mitad y otro al final.
3. Aprobar el examen final presencial en la sede correspondiente con una calificaciéon igual o
superior a 40.

Al cumplir con los requisitos 1y 2, el alumno obtiene la condicién de alumno regular y puede
rendir el examen final para aprobar en la mesa de exdmenes final segun el calendario académico.

Acreditacién de la asignatura por promocién:

Este régimen de acreditacién aplica para los alumnos que aprueben en primera instancia:

Seis cuestionarios teorico-practicos (uno por cada unidad tematica del programa).
Trabajos practicos obligatorios.

Obtener una calificacién de 70/100 en el primer y segundo parcial.

Realizar un coloquio presencial en la sede correspondiente, excepcionalmente la catedra
podra autorizar un coloquio virtual con cadmara y sonido activado por parte del alumno,
presentando ademas un documento de identificacion.

HwnhHE

La aprobacion de la materia se logra al cumplir con los cuatro requisitos mencionados
anteriormente.

Acreditacion de la asignatura como alumno libre:

La acreditacion como alumno libre se rige por la ordenanza vigente. Para acceder a esta
modalidad, ademas se debe cumplir con la siguiente condicién previa:

- Aprobar, 15 dias antes de la fecha del examen final, los seis cuestionarios tedricos/practicos
obligatorios disponibles en PEDCO.

Luego, y solo si se ha cumplido con la condicidn previa, se debera aprobar el examen final tedrico
practico, el mismo sera presencial en la sede correspondiente.

8. PARCIALES, RECUPERATORIOS Y COLOQUIOS

Independientemente de la modalidad de cursado elegida, todos los estudiantes deben aprobar
todos los cuestionarios y Trabajos Practicos Obligatorios, asi como también dos examenes
parciales.

Los cuestionarios tienen dos instancias de recuperacion, con un tiempo minimo de espera de 72 hs
entre fechas. de reintento.

En caso de no aprobar los examenes parciales en su primera instancia, se brinda una oportunidad
de recuperarlos al finalizar el cuatrimestre.

Los coloquios se llevan a cabo de forma presencial en la sede correspondiente, excepcionalmente
la catedra podra autorizar el coloquio fuera de sede, con la condiciédn que el alumno utilice
tecnologia de cdmara y micréfono, siempre acompafados de un documento que verifique la
identificacién del alumno.
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9. DISTRIBUCION HORARIA

Modalidad Minutos * Porcentaje
Presencialidad en el establecimiento 60 12.5%
Presencialidad remota 204 42.5%
EAD Asincronica - PEDCO 216 45%

* Minutos de dictado semanal

Observaciones
- Encuentros: Lunes y Miércoles 15 a 17 hs hibridos (alumnos presencial y virtual sincrénico)
- Lunes: Clase Tedrica
- Miércoles: Clase Practica

10. CRONOGRAMA TENTATIVO

Cuatrimestre

Tiempo

/ Unidades Marzo Abril Mayo Junio

Unidad 1 X

Unidad 2 X

Unidad 3 X

Unidad 4 X

Unidad 5 X

Unidad 6 X

11. PLANIFICACION DE ACTIVIDADES EXTRACURRICULARES

- Trabajos de Investigacion

- Analisis de Programas de Simple Complejidad publicados en Internet
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Norma E. Carolina Juarez
Profesor a Cargo

Viedma, 16 de Marzo de 2024.
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