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TEMA 1. HISTORIA DE LA PROGRAMACION

Ver los siguientes videos si es posible:
https://www.youtube.com/watch?v=9hUjhlfs-bw

De las maquinas de calcular a los computadores
programables

Desde las primeras calculadoras mecanicas
disefiadas en el siglo XVII hasta los afios 40 del siglo
pasado se han inventado multitud de maquinas y
computadores mecanicos, analdgicos o electrénicos
gue han intentado acelerar y mejorar la precision de
los célculos.

El punto culminante de todos los enfoques
mecanicos para realizar célculos fue el famoso Motor
Analitico disefiado por Charles Babbage en 1840. La
diferencia fundamental con todos los artefactos
anteriores es que se trataba de una maquina de
calcular programable mediante tarjetas perforadas
(Babbage se inspir6 en el telar de Jackquard en el
gue el disefio de los dibujos de las telas se podia
configurar usando tarjetas perforadas). La maquina
estaba disefiada para trabajar en base 10y se podia
conseguir que sus calculos realizaran saltos
condicionales y bucles.

Babbage trabajé durante mas de 30 afios para
intentar construir la maquina. Tenia una enorme
complejidad para la época y necesitaba muchisima

financiacibn. En 1871 muri6 habiendo podido
construir s6lo una parte.

La matematica Ada Lovelace tuvo un papel
fundamental en la divulgacién de la maquina, de su
sistema de programaciéon y fue la primera que
entendié sus posibilidades mas alla del calculo de
férmulas.

De forma poco habitual para la época, Ada fue
educada en el campo de las ciencias y de las
matematicas. A principios de 1840, con veinticico
afos, conocio6 el trabajo de Babbage y colabor6 con
él, dedicAndose durante varios afios a conocer y
estudiar el disefio y el funcionamiento del motor
analitico.

En 1843 publico el trabajo "Sketch of the analytical
engine invented by Charles Babbage" en el que
describe el Motor Analitico, afade reflexiones
propias sobre el alcance del invento y construye un
ejemplo completo, con tablas y diagramas, de cémo
hacer que la maquina produzca la secuencia de los
nameros de Bernoulli. Se puede considerar estas
tablas y diagramas como el primer programa de un
computador.

Antes de que existiera ningin computador real, en
1936, el matemético inglés Alan Turing formalizé la
idea abstracta de computador, utilizando un modelo
muy sencillo de procesamiento: una maquina
abstracta con un scanner que lee y escribe Os y 1s
de una cinta infinita (memoria) y se mueve y los
escribe en funcién de una tabla definida en la
maquina (programa). Con esta maquina abstracta
(M&quina de Turing) Turing explora la idea de lo
computable y lo no computable. ¢ Existen problemas
no computables para los que no es posible inventar
un algoritmo que los resuelva? Turing demuestra
que si y establece con su trabajo los limites de la
computacion.

En el mismo trabajo Turing define el concepto de
maquina universal que es capaz de leer de la cinta
un  programa cualquiera 'y simular su
comportamiento en otra parte de la cinta. Esta idea
tuvo un profundo impacto en el desarrollo de los
computadores, porque mostraba que es posible
escribir programas que tomen como datos otros
programas. Esto abre la puerta a la idea de los
programas almacenados en memoria (ya que son
otros datos mas) y a la creacion de compiladores e
intérpretes.



https://www.youtube.com/watch?v=9hUjhIfs-bw

En la década de 1940 hubo una explosion de
maquinas de computacion electrénicas vy
electromecanicas. Fue una década prodigiosa en la
gue se desarrollaron tecnologias cada vez mas
rapidas y resistentes, y se consiguieron enormes
avances en la velocidad y precision de los calculos.

A mitad de esa década, en 1945, John Von
Neumann, que trabajaba en la construccion del
ENIAC, introdujo un avance fundamental. Propuso
su famosa arquitectura en la que por primera vez se
proponen las dos ideas claves de los computadores
de propdsito general: el programa almacenado en
memoria y un conjunto de instrucciones de
procesamiento que incluye el direccionamiento
indirecto.

Y en 1948, tres afios después, se construy6 en la
universidad de Manchester el primer computador
electrénico digital de propdésito general que utilizaba
esta arquitectura (llamado Baby). Fue disefiado por
Max Newmann usando la tecnologia proporcionada
por los ingenieros F.C. Williams y Tom Kilburn.
Williams habia inventado un dispositivo de memoria
electrénico (la valvula de Williams) capaz de sustituir
las lentas lineas de retardo de mercurio utilizadas
hasta ese momento.

La maqguina de Manchester fue el primer computador
con un conjunto de instrucciones completo, capaz de
realizar saltos, condicionales y direccionamiento
indirecto. La primera ejecucion de un programa fue
el 21 de junio de 1948. En ese afio Alan Turing se
incorpor6 a la universidad de Manchester, como
director del Laboratorio de Computacién. Tres afios
después, con un disefio ampliado en el que también
influyé Turing, una versibn mucho mayor de la
maquina se convirti6 en el primer computador
disponible comercialmente, el Ferranti Mark |. El
primero se instald en la universidad de Manchester
en febrero de 1951, un mes antes que el UNIVAC |
fuera entregado al Departamento de Censo de los
EEUU. Se vendieron otras 10 maquinas a Gran
Bretafia, Canada, Holanda e Italia.

El primer programa complejo de Inteligencia
Artificial, un jugador de damas escrito por
Christopher Strachey, se ejecuté en el verano de
1952 en el Ferranti Mark | en el Laboratorio de
Computacién de Manchester. Strachey escribi6 el
programa animado por Turing y usando el manual de
programacion del Ferranti que Turing acababa de
escribir. Turing participé también en el desarrollo de
otros programas de IA, como un jugador de ajedrez
basado en heuristicas.

Los primeros lenguajes de programacion

Los primeros computadores electronicos se
programaban directamente usando el conjunto de
instrucciones del procesador, en codigo maquina,
cbdigo hexadecimal

El primer lenguaje de un nivel algo mas elevado que
el cédigo maquina es el ensamblador. Comienzan a
crearse los primeros programas que procesan
lenguajes de programacion, aunque se trata de
programas muy sencillos, ya que hay una relacion
casi directa entre la notaciébn en ensamblador y el
cadigo hexadecimal que produce el ensamblador.

A finales de la década de los 40 se empiezan a
intentar resolver con los primeros computadores los
primeros problemas matematicos distintos de
operaciones numeéricas: codificacion y
descodificacién, problemas combinatorios como el
coloreado del mapa o problemas de ordenacién.

Uno de los primeros algoritmos de von Neumann
realiza una ordenacion de un conjunto de ndmeros.
Von Neumann lo describe en una carta fechada en
1945. Utiliza el conjunto de instrucciones del EDSAC
cuando todavia no se habia construido. El programa
fue estudiado por Donald Knuth en el articulo Von
Neumann's first Computer Program, en donde
documenta que habia un bug en las primeras
instrucciones. Es el primer bug escrito del que se
tiene historia. Si Von Neumann hubiera podido
ejecutar el programa en el EDSAC se hubiera dado
cuenta del error y hubiera sido la primera depuracion
de un programa.

Primer programa de Von Neumann
&
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(Donald Knuth, "Von Neumann's first Computer
Program", Journal of the ACM Computing Surveys
(CSUR) Surveys, Volume 2 Issue 4, Dec. 1970,
Pages 247-260)

El nacimiento de los computadores comerciales
UNIVAC

El UNIVAC fue el primer computador comercial
(1951). Con este computadora aparece por primera

vez la figura del programador: manuales, cursos de
formacion, ofertas de empleo, etc.

Instalaciones comerciales del UNIVAC

IBM 704



El IBM 704 fue el otro gran computador comercial de
la década de los 50.

Tuvo una difusibn mucho mayor que el UNIVAC:
centros gubernamentales, universidades.

Los primeros lenguajes de programacion de alto
nivel se desarrollan para este computador.

Programando los primeros computadores

El UNIVAC | era una maquina interesante para
programar, con su almacenamiento basado en
lineas de retardo de mercurio y su propensién a
fallar. Los programas se introducian en el
computador tecleandolos en cintas magnéticas, una
innovacién importante en ese tiempo.

El trabajo con el IBM 704 en la Universidad de NY
fue una experiencia radicalmente distinta de la del
UNIVAC |. Fue construido para ejecutar aplicaciones
cientificas, y su principal innovacion era una
memoria de nulcleo magnético, reemplazando la
memoria de tubos Williams del IBM 701. También
tenia una unidad aritmética en punto flotante. La
maquina tenia el equivalente a 128 KB de memoria
principal, 32 KB de memoria secundaria y cintas
magnéticas que podia almacenar 5 MB de datos.
Operaba a 0.04 MIPS y cost6é 3 millones de délares
en 1957.

Tomado de George Sadowsky, My Second Computer was a
UNIVAC |

ACTIVIDAD 1. HISTORIA DE LA
PROGRAMACION

Desarrollar cada uno de los siguientes puntos con su
respectivo enunciado en el cuaderno.
Escribir el titulo de la actividad.

1. Defina con tus propias palabras que es
programacion en informatica.

2. Desarrolle una linea del tiempo de la historia de la
programacion, indicando fecha, protagonista y
suceso.

3. Realice un resumen de la historia de Ila
programacion (minimo una pagina)

4. Seleccione 5 personajes de la historia de la
programacion e investigue los aportes que realizo
para el mundo de la tecnologia.

TEMA 2. ALGORITMOS

Ver los siguientes videos si es posible:
https://youtu.be/akQtuSrr8jg

Un algoritmo es un conjunto finito de instrucciones
precisas que realizan una tarea, la cual, dado un
estado inicial, culminard por arrojar un estado final
reconocible.

Son por naturaleza secuenciales, aunque varias
técnicas y herramientas aplicables a ellos ofrecen
mecanismos de repeticién. Son herramientas que
tomamos prestadas de las matematicas para poder
dar soluciones computacionales a problemas
cotidianos. En la practica la solucion de un problema
no estd compuesta por uno, sino por muchos
algoritmos, cada uno encargado de resolver una
porcién del problema planteado.

En la vida cotidiana, se emplean algoritmos
frecuentemente para resolver problemas. Algunos
ejemplos son los manuales de usuario, que
muestran algoritmos para usar un aparato, o las
instrucciones que recibe un trabajador por parte de
su patrén. Algunos ejemplos en matematica son el
algoritmo de la division para calcular el cociente de
dos numeros, el algoritmo de Euclides para obtener
el maximo comun divisor de dos enteros positivos, 0
el método de Gauss para resolver un sistema lineal
de ecuaciones.

CLASIFICACION DE ALGORITMOS
Los algoritmos se pueden clasificar en cuatro tipos:

Algoritmo computacional:

Es un algoritmo que puede ser ejecutado en una
computadora.

Ejemplo: Formula aplicada para un calculo de la raiz
cuadrada de un valor x.

Algoritmo no computacional:

Es un algoritmo que no requiere de una computadora
para ser ejecutado.

Ejemplo: Instalacion de un equipo de sonido.

Algoritmo cualitativo:

Un algoritmo es cualitativo cuando en sus pasos 0
instrucciones no estan involucrados calculos
numeéricos.

Ejemplos: Las instrucciones para desarrollar una
actividad fisica, encontrar un tesoro.

Algoritmo cuantitativo:

Un algoritmo es cuantitativo cuando en sus pasos o
instrucciones  involucran  calculos  numéricos.
Ejemplo: Solucién de una ecuacion de segundo
grado.

Ejemplo de un algoritmo cualitativo:
Algoritmo para hacer un huevo frito

Sacar el sartén de la alacena
Sacar el huevo de la nevera
Sacar el aceite de la alacena
Sacar la sal

Tomar el fésforo

Prender el fosforo

Encender la estufa

Apagar el fosforo

. Tomar el sartén

10. Colocar el sartén en la estufa

CoNooOk~wWNE


https://youtu.be/akQtuSrr8jg

11. Dejar calentar un poco el sartén

12. Tomar el aceite simbolo Nombre Eandon

13. Abrir el aceite

14. Echar una cucharadita de aceite al sartén...

15....... Continuemos... no hemos terminado ....
quiero desayunar....

ACTIVIDAD 2. ALGORITMOS - PRl ot sisabes

—— ‘
A. Desarrollar los siguientes puntos en el cuaderno,
indicando el titulo se la actividad y cada uno de los TR b i ks minbirbiess
enunciados ' de datos. '
1. Desarrollar y terminar todo el ejemplo de “cémo [ o

hacer un huevo frito” *
2. Desarrollar los algoritmos detallados paso a

paso de las siguientes situaciones:
3. Rutina (algoritmo) que tienes desde que te

despiertas hasta que terminas el desayuno.
4. Algoritmo que debes seguir al lavar la ropa.
5. Algoritmo que sigues para hacer el almuerzo. Ejemplo

Diagrama 1
Puede contar con la ayuda de sus padres.
INICIO

Recomendacion: Enumerar cada paso del algoritmo.
Entre mas detallados mejor. l:
B. Desarrollar el ANEXO 1 (Se encuentra al final de ¢Sabes qué e o ptonde o n J
la guia). Se debe entregar un video (ver explicacion Maade® | exlcacon

en el ANEXO 1) y el desarrollo de la guia de trabajo
del ANEXO 1.

TEMA 3. DIAGRAMAS DE FLUJO
jEstupendo! FIN

Ver los siguientes videos si es posible:
https://youtu.be/tMEScFCEPOg

Diagrama 2
.. Qué es un diagrama de flujo?
» d

Un diagrama de flujo es un diagrama que describe BVO
un proceso, sistema o algoritmo informatico. Se usan
ampliamente en numerosos campos para S

. o ) =
documfantar, estudiar, planificar, mejorar 'y LFrito? Henvde
comunicar procesos que suelen ser complejos en
diagramas claros y faciles de comprender. Si

No

Los diagramas de flujo emplean rectangulos, évalos, Freie ¢Selado?

diamantes y otras numerosas figuras para definir el
tipo de paso, junto con flechas conectoras que
establecen el flujo y la secuencia. Pueden variar Aosrg?ar
desde diagramas simples y dibujados a mano hasta
diagramas exhaustivos creados por computadora
gue describen multiples pasos y rutas.

Si

Servirio en
el plato
Reglas Bésicas Para la Construccion _de un
Diagrama de Flujo Diagrama 3
.. NO
1. Todos los simbolos han de estar conectados N\
2. Aun simbolo de proceso pueden llegarle varias | micio e [ tetrwovemene |
lineas o
3. A un simbolo de decision pueden llegarle d 7’
varias lineas, pero sélo saldran dos (Si o No, sl | ’
Verdadero o Falso). !
4. A un simbolo de inicio nunca le llegan lineas. i Lee [T g ‘-}‘ [rm—— w

Insectar 'wini::;\;mn iR}
5. De un simbolo de fin no parte ninguna linea. 1 |
6. Debe tener un fin en algun lugar del diagrama.

Los simbolos que se usan para realizar los
diagramas de flujo son los siguientes:


https://youtu.be/tMEscFCEP0g

ACTIVIDAD 3. DIAGRAMA DE FLUJO

Desarrollar la siguiente actividad en el cuaderno, no
olvides copiar los enunciados también, tener buena
presentacion en los diagramas de flujo teniendo en
cuenta las reglas.

1. Asigne un nombre que represente la
funcionalidad del diagrama de flujo llamado
Diagrama 1.

2. Asigne un nombre que represente la
funcionalidad del diagrama de flujo llamado
Diagrama 2.

3. Asigne un nombre que represente la
funcionalidad del diagrama de flujo llamado
Diagrama 3.

4. ¢Qué diferencia observa en el diagrama de flujo
1, 2y 3? Ten en cuenta las reglas basicas de la
construccion de los diagramas de flujo

5. Realizar los siguientes diagramas de flujo.

Pedir un domicilio

Suma de dos numeros

Ir a comprar ropa en un almacén

Suma de 4 numeros.

Calcule el perimetro de un cuadrado.

Calcule el area de un triangulo.

~PoooTp

TEMA 4. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Ver los siguientes videos si es posible:
https://www.youtube.com/watch?v=pWw4UtQhdek

Un programa es un conjunto de 6rdenes empleado
para que el computador realice una determinada
tarea.

Existen muchos conjuntos de instrucciones que
sirven para crear un programa. A cada uno de estos
conjuntos se le llama lenguaje de programacion.

Alguno de los lenguajes de programacion mas
utilizados son JAVA, C++, Visual Basic, Python,
JavaScript, MathLab...

Existen algunos lenguajes de programacion
especificos que tienen como finalidad ensefiar a
programar a principiantes. Algunos de estos
lenguajes son Scratch, Processing, Alice...

Existen dos tipos de lenguaje de programacion:

1.Lenguajes textuales:

Son aquellos en los que las oOrdenes que se
insertan en el programa se escriben en forma de
texto. El conjunto de todas las instrucciones de un
programa se denomina cédigo. Normalmente estos
lenguajes se han desarrollado en inglés, por lo que
las instrucciones coinciden con palabras inglesas.
Por ejemplo: Repeat, una instruccion que sirve
para repetir 6rdenes. O IF, IF ELSE, que sirven
para tomar una decision en funcién de una
condicion. WHILE, que sirve para ejecutar una
parte del codigo escrito mientras se esta
cumpliendo cierta condicion, etc.

Estos lenguajes textuales son los més potentes y
usados por profesionales, ya que se obtienen
programas rapidos y versatiles. Hay ciertas cosas
gue un programa puede hacer gracias a que se ha
escrito el cédigo de forma correcta y que no se

podrian hacer de forma tan sencilla utilizando un
lenguaje grafico.

ProgrammingExample {

void sayHello() {

System.out.printin("Hello World!");

2.Lenguajes gréficos.
Las instrucciones vienen dadas por bloques
gréaficos predefinidos. Es muy intuitivo y se basa en
encajar estos bloques gréficos para realizar
diferentes acciones.

Lenguaje de programacion es el "idioma"
utilizado para controlar el comportamiento del
computador o cualquier maquina controlada por
computador. Consiste en un conjunto de simbolos
y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y
expresiones.

En la actualidad los lenguajes de programaciéon
estan estructurados y escritos para ser
comprensibles por el ser humano. A este codigo se
le llama codigo fuente que no es comprendido
todavia por el computador, ya que este sélo maneja
el lenguaje binario de 0 y 1, es decir, si hay
corriente 0 no hay corriente.

La compilacion es el proceso de traducir un
programa escrito en codigo fuente a un programa
en codigo objeto que es el que utiliza el lenguaje
binario. El programa encargado de compilar es
compilador. La mayoria del software de
programacion trae su propio compilador.

Clasificacion de lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion se clasifican en
varios tipos colocandolos en diferentes niveles. Hay
lenguajes de programacion de alto nivel y lenguajes
de programacion de bajo nivel.

v Lenguaje de programacioén de alto nivel
Los lenguajes de alto nivel son normalmente
faciles de aprender porque estan formados por
elementos de lenguajes naturales, como el inglés.

Ejemplos de lenguajes de alto nivel: BASIC,
Python, Pascal, MATLAB...

Ejemplos de lenguajes de bajo nivel: Lenguaje
maquina...


https://www.youtube.com/watch?v=pWw4UtQhdek

v" Lenguajes de bajo nivel
Son lenguajes de programacion que se acercan
al funcionamiento de una computadora.

El lenguaje de mas bajo nivel es, por excelencia,
el codigo maquina. A éste le sigue el lenguaje
ensamblador, ya que al programar en
ensamblador se trabajan con los registros de
memoria de la computadora de forma directa.

ACTIVIDAD 4. LENGUAJES DE
PROGRAMACION

Desarrollar los siguientes puntos en el cuaderno.

1. Realizar un mapa conceptual sobre los lenguajes
de programacion utilizando la informaciéon que
esta en esta guia.

2. Realice una consulta sobre los 3 lenguajes de
programacion actuales y cuales son las
caracteristicas de cada uno.



ANEXO 1. PREPARACION RECETA DE COCINA

Proyecto Integracion

Materia: Tecnologia e Informdtica
Tema: Algoritmos
Docente: Ana Silvia Mateus Reina

Descripcion:

Con este proyecto el estudiante creard UN VIDEO mostrando la preparacion de unareceta
de cocina; en donde se debe mostrar los ingredientes requeridos para un nimero
determinado de porciones; la preparacién de dicha receta paso a paso, ademds de la
forma de servir el plato.

Objetivos:
*E| estudiante analizard los procesos para preparar una receta de cocina.

*Calcular la cantidad de los ingredientes teniendo presente la cantidad de porciones que
se requieren.

Requisitos:
e Contar con la presencia de un adulto (padre de familia y/o acudiente) en todo el
proceso.

e Seleccionarreceta de cocina dependiendo de sus intereses.
e Contar con las normas de seguridad que les permita realizar un trabajo de manera
segura y tfranquila.

Recursos:

*Ingredientes requeridos para la preparaciéon de la receta.
*Elementos requeridos para la preparacién de la receta.

Labor del Docente:

1. Entrega formato de la guia para el desarrollo del trabajo.
2. Cdlificacién del trabajo.

Labor del Estudiante:

1. Eleccidén de lareceta de cocina.
2. Desarrollar la guia de trabajo.

Criterios de Evaluacion:

v' Acompanamiento adulto (padre de familia y/o acudiente)

v' Seleccién receta.

v' Calculo de cantidad de ingredientes Vs cantidad de personas.

v' Relacion de gastos (Presentar copia factura)

v Escribir en la guia el paso a paso de la receta en la parte de PREPARACION.

Entregables:

1. Guia de trabajo diligenciada - SINO ALCANZA LOS ESPACIOS DEL CUADRO PUEDEN
UTILIZAR LA PARTE DE ATRAS.
2. Relacién de gastos



Nombre del
Estudiante

GUIA DE TRABAJO

Adulto
acompanante:

Nombre:

Firma:

Nombre receta:

Cantidad porciones:

Tiempo Preparacion:

Ingredientes:

Preparacion
(Enumere paso a
paso el proceso para
la preparacién)
Puede utilizar la parte
de atrds de la hoja

Presupuesto de la
receta Ingredientes -
valor (Puede utilizar
la parte de atrds de
la hoja)




