& PL NIT Introduction to Programming

Introduction to Programming

La programacion es el proceso de disefiar, desarrollar y probar programas de computadora. Los programas
de computadora son conjuntos de instrucciones que se ejecutan en una computadora para realizar tareas
especificas.

La programacion es una habilidad fundamental en la era digital, ya que permite a las personas crear
software, aplicaciones y sitios web que pueden ser utilizados por millones de personas en todo el mundo.
En este curso, exploraremos los conceptos basicos de la programacion y cémo se pueden aplicar en la
vida real.

Conceptos Basicos de Programacion

Los conceptos basicos de programacion incluyen:

Comentarios: Los comentarios son texto que se agrega a un programa para explicar qué hace el
cédigo.

Identificadores: Los identificadores son nombres que se le dan a variables, funciones y otros
elementos en un programa.

Palabras reservadas: Las palabras reservadas son palabras que tienen un significado especial en un
lenguaje de programacion.

Expresiones y operadores: Las expresiones y operadores se utilizan para realizar calculos y tomar
decisiones en un programa.

Variables y constantes: Las variables y constantes se utilizan para almacenar y manipular datos en
un programa.

Tipos de datos: Los tipos de datos determinan el tipo de valor que puede almacenar una variable.
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Nivel Basico

Preguntas y tareas para nivel bdsico:

1. ¢Cudl es el propésito de los comentarios en un programa?

2. ¢;Cual es el nombre de la palabra reservada que se utiliza para indicar el inicio de un programa en
muchos lenguajes de programacion?

3. ¢Cual es el resultado de la expresion 2 + 2?

Nivel Intermedio

Preguntas y tareas para nivel intermedio:

1. Desarrolla un programa que solicite el nombre del usuario y lo imprima en la pantalla.
2. Explica la diferencia entre una variable y una constante.
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Nivel Avanzado

Preguntas y tareas para nivel avanzado:

1. Analiza el siguiente programa y explica qué hace:

X =5
y =3
z =x +ty
print(z)

2. Desarrolla un programa que resuelva la ecuacion 2x + 3 = 7.

Glossary

Definiciones de términos clave:

e Comentario: texto que se agrega a un programa para explicar qué hace el cédigo.

¢ |dentificador: nombre que se le da a una variable, funcion o otro elemento en un programa.

¢ Palabra reservada: palabra que tiene un significado especial en un lenguaje de programacion.
e Expresion: combinacion de valores y operadores que se evalla para producir un resultado.

e Operador: simbolo que se utiliza para realizar una operacién en un programa.

¢ Variable: nombre que se le da a un valor que se puede cambiar en un programa.

¢ Constante: valor que no se puede cambiar en un programa.

¢ Tipo de dato: determina el tipo de valor que puede almacenar una variable.
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Additional Activities

Actividades adicionales:

1.

Desarrolla un programa que simule un juego de adivinanza.

2. Crea un diagrama de flujo para un programa que solicite el nombre del usuario y lo imprima en la

pantalla.

3. Explica la diferencia entre un bucle WHILE y un bucle FOR.

Bloom's Taxonomy Alignment

La evaluacion se alinea con la taxonomia de Bloom de la siguiente manera:

Conocimiento: Identificar los conceptos basicos de programacion.

Comprension: Explicar y aplicar expresiones y operadores en la resolucion de problemas.
Aplicacién: Disenar y desarrollar programas simples utilizando variables, constantes y tipos de
datos.

Analisis: Analizar y evaluar la eficiencia y eficacia de programas simples.

Sintesis: Resolver problemas complejos utilizando expresiones y operadores.

Evaluacion: Evaluar la correccion de afirmaciones sobre los conceptos basicos de programacion.
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Multiple Intelligence Approaches

La evaluacion se alinea con los enfoques de inteligencia multiple de la siguiente manera:

¢ Inteligencia linglistica: Identificar y explicar los conceptos basicos de programacion.

¢ Inteligencia l6gico-matematica: Aplicar expresiones y operadores en la resolucion de problemas.

¢ Inteligencia espacial: Disefiar y desarrollar programas simples utilizando variables, constantes y
tipos de datos.

¢ Inteligencia kinestésica: Resolver problemas complejos utilizando expresiones y operadores.

Clear Success Criteria

Los criterios de éxito para esta evaluacion son los siguientes:

e Conocimiento: Identificar los conceptos basicos de programacion.

e Comprension: Explicar y aplicar expresiones y operadores en la resolucién de problemas.

¢ Aplicacion: Disefiar y desarrollar programas simples utilizando variables, constantes y tipos de
datos.

¢ Analisis: Analizar y evaluar la eficiencia y eficacia de programas simples.

¢ Sintesis: Resolver problemas complejos utilizando expresiones y operadores.

¢ Evaluacion: Evaluar la correccién de afirmaciones sobre los conceptos bdsicos de programacion.
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Evidence Collection Methods

La evidencia de la evaluacion se recopilard mediante los siguientes métodos:
e Preguntasy tareas

e Programas y codigos
¢ Notas y comentarios

Feedback Opportunities

La retroalimentacion se proporcionara a los estudiantes de la siguiente manera:

¢ Retroalimentacion inmediata
¢ Retroalimentacion detallada
¢ Retroalimentacion continua

Introduction to Programming - Planit Teachers



Advanced Concepts

En este capitulo, exploraremos conceptos avanzados de programacion, incluyendo la programacion orientada a objetos, la
programacion funcional y la programacion concurrente. Estos conceptos son fundamentales para desarrollar software complejo y
escalable.

Ejemplo de Programacion Orientada a Objetos

Un ejemplo de programacidn orientada a objetos es la creacion de una clase que representa un vehiculo. La clase podria tener
atributos como color, marca y modelo, y métodos como arrancar y detener.
class Vehiculo:
def _ init_ (self, color, marca, modelo):
self.color = color
self.marca = marca
self.modelo = modelo

def arrancar(self):
print("E1l vehiculo ha arrancado")

def detener(self):
print("El vehiculo ha detenido")

Actividad

Desarrolla un programa que simule un sistema de gestion de inventario utilizando programacion orientada a objetos.

Programacion Funcional

La programacién funcional es un paradigma de programacién que se centra en la evaluacién de expresiones y la aplicacion de
funciones. En este capitulo, exploraremos los conceptos bdsicos de la programacién funcional y cémo se puede aplicar en la
resolucion de problemas.

Estudio de Caso
Un estudio de caso sobre la aplicacion de la programacién funcional en la resolucién de problemas de calculo numérico.
Ejemplo de Programacion Funcional

Un ejemplo de programacion funcional es la creacion de una funcién que calcula el factorial de un nimero. La funcién podria ser
definida de la siguiente manera:

def factorial(n):
if n ==
return 1
else: Introduction to Programming - Planit Teachers
return n * factorial(n-1)

Programacion Concurrente

La programacién concurrente es un paradigma de programacion que se centra en la ejecucion simultanea de mudiltiples tareas. En
este capitulo, exploraremos los conceptos basicos de la programacioén concurrente y cémo se puede aplicar en la resolucién de
problemas.

Actividad

Desarrolla un programa que simule un sistema de gestién de procesos utilizando programacidn concurrente.



Ejemplo de Programacion Concurrente

Un ejemplo de programacién concurrente es la creacion de un programa que ejecuta multiples tareas simultdaneamente. El programa
podria ser definido de la siguiente manera:

import threading

def tareal():
print("Tarea 1")

def tarea2():
print("Tarea 2")

tl
t2

threading.Thread(target=tareal)
threading.Thread(target=tarea2)

tl.start()
t2.start()

Seguridad en la Programacion

La seguridad en la programacion es fundamental para proteger los sistemas y los datos contra amenazas y vulnerabilidades. En este
capitulo, exploraremos los conceptos basicos de la seguridad en la programacion y como se puede aplicar en la resolucion de
problemas.

Estudio de Caso

Un estudio de caso sobre la aplicacién de la seguridad en la programacién en la resolucién de problemas de autenticacién y
autorizacion.

Ejemplo de Seguridad en la Programacion
Un ejemplo de seguridad en la programacion es la creacion de un programa que utiliza autenticacién y autorizacién para proteger los
datos. El programa podria ser definido de la siguiente manera:
import hashlib
def autenticar(usuario, contrasefia):

# Verificar la contrasefia

if hashlib.sha256(contrasefia.encode()) .hexdigest() == "contrasefia_segura":

return True

else:
return False

Pruebas y Depuracion

Las pruebas y la depuracion son fundamentales para asegurarse de que los programas sean correctos y estén libres de errores. En
este capitulo, exploraremos los conceptos basicos de las pruebas y la depuracion y cémo se puede aplicar en la resolucion de
problemas.

Introduction to Programming - Planit Teachers

Actividad

Desarrolla un programa que simule un sistema de gestion de pruebas y depuracion.

Ejemplo de Pruebas y Depuracion



Un ejemplo de pruebas y depuracion es la creacién de un programa que utiliza pruebas unitarias y de integracion para asegurarse de
que el codigo sea correcto. El programa podria ser definido de la siguiente manera:

import unittest

def suma(a, b):
return a + b

class TestSuma(unittest.TestCase):
def test_suma(self):
self.assertEqual(suma(2, 2), 4)

if __name__ == "_main__":
unittest.main()

Despliegue y Mantenimiento

El despliegue y el mantenimiento son fundamentales para asegurarse de que los programas sean entregados y mantengan su
funcionalidad en produccion. En este capitulo, exploraremos los conceptos basicos del despliegue y el mantenimiento y cémo se
puede aplicar en la resolucion de problemas.

Estudio de Caso

Un estudio de caso sobre la aplicacion del despliegue y el mantenimiento en la resolucién de problemas de entrega de software.

Ejemplo de Despliegue y Mantenimiento

Un ejemplo de despliegue y mantenimiento es la creacién de un programa que utiliza herramientas de despliegue y mantenimiento
para asegurarse de que el software sea entregado y mantenga su funcionalidad en produccién. El programa podria ser definido de la
siguiente manera:

import os
def desplegar():
# Desplegar el software
os.system("git push origin master")
def mantener():

# Mantener el software
os.system("git pull origin master")
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Multiple Intelligence Approaches

La evaluacion se alinea con los enfoques de inteligencia multiple de la siguiente manera:
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