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OBJETIVOS GENERALES    

Al  finalizar  esta  materia  los  estudiantes  estarán  en  condiciones  de  encarar  estrategias  de  resolución  de  
problemas y resolver pequeños problemas de programación, esencialmente de carácter didáctico.    

  El dominio de las estructuras de control y tipos de datos elementales.   
  La utilización de ambientes de programación imperativa y herramientas de depuración de programas.   

Esta materia introduce al estudiante en los esquemas de razonamiento necesarios para incorporar rudimentos  
de programación, que le faciliten la interpretación del funcionamiento del software.   

FUNDAMENTOS    

La problemática abordada por esta materia se relaciona al pensamiento lógico para la resolución de problemas   
y al desarrollo de programas.    

La resolución automática de un problema obliga a analizar previamente y en forma exhaustiva las diferentes  
situaciones y condiciones que puede presentar. La forma que adopta la solución es un algoritmo que computa  la  
función  pretendida  y  que,  por  su  complejidad,  debe  ser  verificado  metódicamente  para  asegurar  su  
corrección y validez.    

El instrumento utilizado para programar es un lenguaje que tiene características de los lenguajes formales y  
que, de acuerdo al tipo de problema que intenta representar y las estrategias en que se basa, tiene estructuras,  
reglas, operaciones y objetos propios.    

Programar  es  una  actividad  compleja  que  combina  procesos  teóricos  (propios  de  la  matemática),  de    



 

 

 

abstracción o experimentales (típicamente de la ciencia) y de diseño (de la ingeniería).   

Esta  materia,  está  orientada  a  desarrollar  un  esquema  de  razonamiento  lógico  apropiado  no sólo  para 
las   
actividades  de  programación  sino  que  sirva  de  base  para  la  comprensión  de  los  objetos  del  trabajo  y  
la   
capacidad profesional de abstracción requerida del técnico.   
UNIDAD  1:  Conceptos  propedéuticos  a  la  informática:  computadora,  programa,  lenguaje,  hardware,   
software, cómputo, algoritmo, código (c. binario, c. ASCII, c. fuente, c. ejecutable), compilador, intérprete.   

UNIDAD 2: Calculadoras y computadoras. Computadoras analógicas y computadoras digitales. Arquitectura   
y características en sus orígenes. Arquitectura von Newmann y arquitectura Harvard. CPU, periféricos.   

UNIDAD  3:  Sistemas:  elementos,  estructura,  relaciones.  Sistemas  abiertos,  intercambio  energía,  materia,  
información. Retroalimentación (Feedback). Sistemas de cómputo y procesamiento de datos, estructura.   

UNIDAD  4:  Sistemas  de  numeración.  Sistemas  en  base  10,  base  2  (binarios),  base  8  (octal)  y  base  
16   
(hexadecimales).  Códigos  binarios:  puro,  complemento  a  1,  complemento  a  2.  Enteros  con  y  sin  
signo:   
codificación,  rango.  Números  reales:  codificación,  precisión,  dígitos  significativos,  rango.  Código ASCII,  
caracteres de texto y de control. Redondeo y truncamiento.   

UNIDAD 5: Tipos de datos: numéricos enteros, numéricos reales, carácter y cadena de caracteres, lógicos.    
Memoria:  direccionamiento  y  referencia.  Variables  y  constantes:  declaración,  definición  y  tipos  (signed,  
unsigned, int, float, double, char, bool).   

UNIDAD 6: Identificadores de constantes y variables; importancia del uso apropiado de los mismos en el   
desarrollo de algoritmos y programas.   

UNIDAD  7:  Algoritmo.  Pseudocódigo.  Algoritmos  informáticos.  Estructuras  fundamentales:  
secuenciales,   
condicionales, iterativas. Teorema de Bohm y Jacopini. Gráficas de algoritmos, diagramas de flujo.   

ACTIVIDAD PRÁCTICA   
La  práctica  desarrollada  a  lo  largo  de  todo  el  curso,  tiene  por  objeto  afianzar  los  nuevos  
conocimientos   
relativos a los contenidos unidad por unidad. Dependiendo de los temas abordados puede consistir en trabajos   
individuales o colectivos, de los siguientes tipos: a) trabajos de investigación a cargo de los alumnos con   
ejecución de informes, b) talleres de práctica y entrenamiento en clase, c) desarrollo de ejercitación en clase,   
d) desarrollo de ejercitación por internet utilizando tics del campus virtual de la unr, e) visitas a lugares de   
interés para algunos de los puntos desarrollados.   

 

 



 

 

Se podrán establecer actividades como:   

  Planificar, desarrollar y depurar programas que reflejen problemas extraídos de la matemática y de la   
vida real.   

  Buscar, interpretar y relacionar información sobre programas, comandos y estructuras de datos.   
  Analizar  las ventajas  y  desventajas  de  distintas  formas de  representación  y de  estructuras de  datos,   

según las especificaciones previas.   
  Poner en común lo desarrollado para abstraer aspectos comunes y señalar diferencias.   

METODOLOGÍA   
En  principio  las  opciones  metodológicas  para  desarrollar  los  contenidos  son  facultades  del  docente  y   

generalmente derivan de sus capacidades y recursos para ejercer el arte de la enseñanza en este tema. Sin  
embargo conviene establecer algunas pautas generales como recomendación, que son:    
 
  Propiciar el aprendizaje a través del dialogo, la discusión y la resolución de problemas,   
  En el desarrollo de las clases, utilizar los recursos comunicacionales orales, escritos y audiovisuales más  

eficaces que se tengan en el momento de desarrollar el curso,   
  Promover acciones y trabajos individuales y/o grupales que motiven la investigación y faciliten la lectura   

comprensiva y crítica de textos y todo otro material de apoyo para el estudio (como por ejemplo películas,  
publicaciones, publicidades, etc.),   

  Generar el intercambio de opiniones desde diferentes puntos de vista, para practicar el análisis reflexivo  que  
lleve  al  alumno  a  fijar  conceptos,  ensayar  y  profundizar  interpretaciones  y  tomar  posiciones  
fundamentadas, en búsqueda de consensos grupales,   

  Promover  la  práctica  de  la  escritura  técnica  precisa  en  la  ejecución  de  trabajos  en  los  cuales  se deba  
abordar el asunto de redactar con coherencia el pensamiento en forma válida para la comunicación con  
terceras partes, perfeccionando en la medida posible la expresión de las ideas y sus fundamentos.    

EVALUACIÓN.   
La evaluación de esta materia es un proceso que debe desarrollar el docente a través de todos los actos de  
aprendizaje y entrenamiento en que participa el alumno. En tal sentido deberán tenerse en cuenta no sólo las  
pruebas que reglamentariamente proponga la institución, sino también la interacción y participación de cada  
sujeto con la clase, así como el desempeño en los trabajos individuales y grupales, ya sean obligatorios u  
optativos  que  se  elaboren  durante  el  año  y  que  deberían  recorrer  todas  las  vertientes  de  
presentación/exposición que se consideren procedentes para cada tema.    
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Observación sobre la bibliografía:    
Sólo se ha consignado una posible bibliografía de soporte inicial para el desarrollo de la asignatura. Es  
necesario hacer notar que en este tema, los conceptos y las prácticas evolucionan tan rápidamente y son tan  
cambiantes que los más adecuados para cada tema dependen totalmente del momento en que se dicte/curse la  
materia; incluso parte de la bibliografía consignada tiene partes que resultan inaplicables y otras que sirven  
de apoyo al desarrollo de temas puntuales. Por lo tanto será el docente quien deberá proponer con que  
recursos bibliográficos (soporte papel o digital), software(s) y posibles prestaciones de sitios de Internet será  
conveniente desarrollar el curso.    


