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Esta clase estd organizada en dos partes. Esta primera parte aborda el concepto de
programa de computadora con el propésito de que los y las estudiantes puedan
reconocerlo como un producto creado por personas que sirve para la resolucion de
algin problema o para la ejecucién de una tarea determinada por parte de un
dispositivo computacional. La propuesta también busca identificar la existencia de
diferentes lenguajes de programacién como construcciones artificiales de las
personas para comunicar instrucciones a las computadoras. La segunda parte de la
clase continuard trabajando sobre la idea de que estos lenguajes tienen
caracteristicas propias como, por ejemplo, determinadas reglas de escritura y un
entorno de desarrollo. A través de la creacion de un programa sencillo, se pretende
que puedan comprender las particularidades de los lenguajes de programaciény las
tareas de las personas que programan.

Antes de empezar...
:Qué diferencia hay entre programay lenguaje de programacion?

Se llama programa a todo conjunto de instrucciones escrito con un cédigo
determinado que puede ser interpretado y ejecutado por una maquina.

Un lenguaje de programacion es el conjunto de reglas que se utilizan para
escribir el codigo de un programa. Es lo que se [lama la sintaxis del lenguaje. Por
ejemplo, para escribir una carta o un cuento utilizamos letras que forman
palabras, mientras que esas palabras forman oracionesy se escriben en un orden
determinado. Ademas, utilizamos signos de puntuacién como el punto, la coma,
el puntoy coma, los paréntesis, etc. En los lenguajes de programacién, también
hay reglas de escritura que se deben respetar para que el programa funcione.

Programar es crear un software (o programa) mediante la escritura, prueba y
depuracién del cédigo. Es decir, la programacion informatica es el trabajo, que
realiza una persona, de escribir instrucciones para una computadora. Estas
instrucciones se denominan programas.



Los lenguajes de programacion se pueden escribir en un editor de texto o en un
entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés). El entorno de
desarrollointegrado, que a menudo se lodenomina entorno de programacion, es
el soporteenel cual se escribe el programa. Es una aplicacion de software que sirve
para que una persona pueda escribir cédigos de manera mas sencilla y eficiente.
Asi como utilizamos un procesador de texto para escribir una planificacién
escolar, una secuencia didactica o una monografia, quienes programan utilizan
un entorno de desarrollo integrado para escribir los programas informaticos.

Entorno de desarrollo integrado de un lenguaje textual.

Entorno de desarrollo integrado de un lenguaje de bloques.



Para conocer otras propuestas didacticas acerca de este tematica, pueden
consultarlos manuales paradocentesde la coleccién “Ciencias de la Computacion
para el Aula”, de Fundacién Sadosky, particularmente:

o Secuencia didactica “ ”. Areces, C.; Benotti L.; Cortez, ]. y otros
(2018). Ciencias de la computacion para el aula: 2do. ciclo de primaria: libro para
docentes. Ciudad Auténoma de Buenos Aires: Fundacién Sadosky.

« ”

o Secuencia didactica Fundacion Sadosky (2024).
Actividades para aprender a Program.AR. Ciudad Auténoma de Buenos Aires:
Fundacién Sadosky.

También, pueden consultar las siguientes entradas de la

Programacién > Conceptos > Programa

Programacién > Conceptos > Lenguaje de programacion

Programacion > Herramientas > Entornos de programacion textual
Programacion > Herramientas > Entornos de programacion por bloques

O O O O


https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/programas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=17&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D2%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con la ficha de la ,
disponible al final de la clase.

En este primer momento, se plantea la pregunta sobre qué son los programas. Se
busca identificar las cualidades de los programas informaticos al diferenciarlos de
otros conjuntos de instrucciones o secuencias que no son programas informaticos.

El o la docente inicia la clase preguntando al grupo si saben qué es un programa
informaticoy qué ideas tienen acerca de eso. Se espera que este sea un momento de
indagacion; se sugiere entablar un didlogo que motive a los y las estudiantes a
expresarse y escucharse. Ofrecemos aqui algunas preguntas a modo de ejemplo.

Para conversar

o Alguien sabe qué es un programa de computadora?;Y el software qué es? ;Las
aplicaciones son programas?

o sParaquésirve un programa? ;Usaron alguna vez uno? ;Cuando? ;Para qué?
o sCoémo se hacen los programas? ;Quiénes los hacen?

o +Qué hace falta paraque un programafuncione enlacomputadoraoenelcelular
o en una tablet o en cualquier otro dispositivo?

Nota para el oladocente

Los términos software y aplicacion (o app) se utilizan también como sindnimos de
programa informatico. Puede ocurrir que, al intentar responder sobre lo que
entienden por programa informatico, propongan definiciones o ejemplos utilizando
estos términos, dado que los utilizan mas cominmente en su vida cotidiana, sobre
todo, por el uso de las aplicaciones en los teléfonos celulares.



Concluido este diadlogo, el o la docente hace una sintesis de los aportes de los y las
estudiantes y les propone completar la Actividad 1, en la que deberan identificar, a
partir de una serie de imagenes, las tarjetas que corresponden a un programa
informatico. La Actividad 1 se puede realizar con las tarjetas en papel o utilizando las
imagenes del Anexo para verlas en un dispositivo, computadora o proyector.

Luego de que hayan completado la Actividad 1, el o la docente solicita que algunos
estudiantes comenten sus respuestas con el resto de la clase y expliquen por qué
decidieron, en cada caso, identificar como programa informaticoo noalasimagenes
que se les presentaron. Para realizar una puesta en comun, les plantea a sus
estudiantes las siguientes preguntas.

Para conversar

o sCémo pudieron identificar cuales son programas informaticos?

o +Qué diferencias tienen los programas informaticos de las otras cosas que no son
programas de computadora?

o ;Porqué tienen esa forma particular de estar escritos?

o ;Tienen palabras en algtn idioma? ;En cual? ;Por qué les parece que puede ser
esto?

Posteriormente, les explica que los programas informdticos tienen ciertas
caracteristicas fundamentales: instrucciones en un orden definido, que estan
escritas por una persona o un grupo de personas para que sean entendidas por un
dispositivo computacional, y que ese dispositivo computacional debe realizaralguna
tarea a partir de esas instrucciones.

Para concluir

Un programa es una serie de instrucciones que dirige a una computadora para llevar
a cabo tareas concretas, que pueden variar desde operaciones bdasicas hasta
aplicaciones complejas. Su desarrollo requiere crear, probary ajustar el cédigo para
garantizar que cumpla con su funcién prevista.



Para el desarrollo de este momento, deberan contar con la fichade la y
con lafichadela , disponibles al final de la clase.

En este momento se plantea la pregunta sobre qué son los lenguajes de
programacién. Para eso, primero se busca que los y las estudiantes comprendan las
diferencias que existen entre la forma en que se comunican las personas y la forma
en la que se dan instrucciones a una computadora.

El o la docente comienza la clase explicando que las personas, por lo general, nos
comunicamos a través de un sistema de comunicacioén verbal, como puede ser un
determinadoidioma. Ademas, en ciertos casos en los que la comunicacién verbal no
es posible, se utilizan otros sistemas, como, por ejemplo, un sistema de
comunicacion gestual, como el lenguaje de sefas.

Para contextualizar los lenguajes de programacion como tecnologias
contemporaneas, el o la docente comenta que el desarrollo de tecnologias de la
comunicacion y las técnicas aplicadas a los sistemas de comunicacién fueron
evolucionando a lo largo de la historia de la humanidad.

Puede contarle a la clase que, en la Prehistoria, se utilizaban técnicas de pintura
rupestre, que es el tipo de pintura que se hacia en las paredes de las cavernas o
cuevas, para comunicar hechos de la vida de esas culturas y civilizaciones. Luego,
miles de afios después, se inventd el papiro, un soporte para la escritura parecido al
papel actual que usamos en nuestras carpetas de la escuela, y que se realizaba con
una planta que se encontraba a orillas del rio Nilo, en Egipto. El papiro quedé en
desuso cuando se perfeccion6 la técnica de fabricaciény se inventé el papel como lo
conocemos hoy.

Unavezdesarrollada esa explicacién introductoria, el o la docente propone unaserie
de preguntas para estimular el pensamiento criticoy la comprensién basica de cémo
las computadoras reciben y procesan instrucciones. Se busca que identifiquen las
diferencias entre la comunicacién persona - persona y la comunicacién persona -
maquina. A modo de ejemplo, proponemos algunas posibles preguntas, sin
necesidad de abordar todas ellas y con el objetivo de retomar lo que el grupo vaya
aportando.



Para conversar

o sAlguiensabe como reciben las instrucciones las computadoras?

o sCoémo piensan que se le puede dar una orden a una computadora para que haga
algo? Por ejemplo, ;cémo le dirian a una computadora qué hacer si quieren que
realice un dibujo?

o Siunacomputadora pudiera entenderlos cuando hablan, ;qué le dirian para que
abra sujuego favorito?

o ¢Por qué creen que necesitamos usar codigos o lenguajes especiales para que la
computadora haga cosas? ;No podria, simplemente, entendernos como si
hablaramos con ella?

o sCémo creen que las computadoras recuerdan todas las instrucciones que les
damos?

o sQué creen que pasa si le dan a la computadora instrucciones confusas o
equivocadas?

Unavezconcluido el didlogo, se realiza unasintesis de lo conversadoy se apunta que,
cuando se necesitadarle instrucciones a una maquina, hay una complicacién: que las
maquinas no entienden el lenguaje que hablan las personas.

El o la docente explica que, con la invenciéon de la computadora, se planted la
necesidad de una nueva forma de comunicacién: la comunicacién entre las personas
y las maquinas. Y refuerza la idea de que, para darle instrucciones a una
computadora, necesitamos un sistema de comunicacién que pueda ser entendido
por la maquina. Es cuando surge la necesidad de desarrollar lenguajes de
programacion.

Luego, continta explicando que estos lenguajes deben contener instrucciones bien
detalladasy precisas, y en un determinado orden, de lo que debe hacer la maquina,
porque las computadoras no entienden las cosas de la misma manera que las
personas.



Propone un ejemplo sencillo para explicar por qué las instrucciones que les damos a
las computadoras deben ser precisas y detalladas. Puede pedirle a un estudiante o a
una estudiante que pase a dibujar un cuadrado en el pizarrén. Luego de eso, le
explicard atodo el grupo que, si le pidiese a una computadora que haga lo mismo, la
computadora, probablemente, no sabria qué es un cuadrado. Y suponiendo que
supiera que un cuadrado es una figura plana, cerrada por cuatro lineas rectas iguales
que forman cuatro dngulos rectos, aun asi no sabria de qué colory tamano dibujar el
cuadrado. Se quedaria esperando las instrucciones precisas para dibujar el cuadrado
del colory del tamafno que le indiquemos.

Nota para el oladocente

Las primeras computadoras recibian las instrucciones de lo que debian realizar a
través de  tarjetas perforadas. Esta idea surgié, originalmente, para el
funcionamiento de los telares, que eran maquinas para tejer que utilizaban tarjetas
perforadas con las instrucciones del tejido que se necesitaba realizar. Las tarjetas
perforadas eran tarjetas de cartdén con agujeros que representaban datos en cédigo
binario (habia agujero o no habia agujero). Las computadoras leian las tarjetas
usando maquinas lectoras que detectaban los agujeros y convertian la informacién
en senales electrénicas. A medida que la tarjeta pasaba por el lector, los agujeros
alineados permitian que la luz o un contacto eléctrico (segtn el diseno del lector)
pasara a través de ellos o se interrumpiera, registrando asi los datos. Cada tarjeta
contenia una linea de datos o instrucciones, y se leian en secuencia para procesar
programas o datos. Este método fue crucial en las primeras computadoras para
introduciry almacenar informacién. En la actualidad, ya no se usa mas este sistema
de tarjetas perforadas porque se inventaron otras técnicas y se desarrollaron nuevas
tecnologias para la entrada de datos en las computadoras.

Antes de comenzar la Actividad 2, el o la docente explica que los lenguajes de
programaciéon modernos, como los que se utilizan en la actualidad, tienen su origen
a fines de la década de 1950; y que una posible clasificaciéon de los lenguajes de
programacién es diferenciar entre los lenguajes textuales y los lenguajes de bloques.



Nota para el oladocente

Si bien existen diferentes tipos de lenguajes de programacién y se pueden clasificar
de distintas maneras, en esta clase solamente se va a diferenciar entre los lenguajes
de programacién textuales y los lenguajes de programacién de bloques.

A continuacién, se les propone a los y las estudiantes que resuelvan la Actividad 2 y
se les presenta una linea de tiempo en la cual se mencionan algunos de los lenguajes
de programacién desde 1957 hasta la actualidad, junto con una breve informacion
sobre cada uno de ellos. Este material de la linea de tiempo es el insumo que deben
leery consultar para la realizacién de la Actividad 2.

Eloladocente explicaque, en la Actividad 2, deberan completar unatabla buscando
lainformacién solicitada en la linea de tiempo.

Luego, una vez finalizada la Actividad 2, se hace una puesta en comuny se verifica si
la tabla fue completada de manera correcta. Posteriormente, se sugiere concluir la
actividad con un intercambio de opiniones sobre qué informacion les parecié6 mas
interesante, si se imaginaban que podia haber programas de computadora tan
viejos; quiénes pensaban que eran las personas que desarrollaban esos programas,
0 si tenfan conocimientos previos sobre el tema.

En esta actividad se pretende recuperar ciertos datos sobre algunas mujeres que han
trabajado en el desarrollo de lenguajes de programacién, porque no es comun
encontrar esta perspectiva de género en las blsquedas sobre este tipo de
informacién en internet. Se puede consultar también la clase “Programacién para
todosy todas” (Educacién Primaria, Segundo Ciclo, Eje Ciudadania), disponible en el
sitio en la cual se aborda la tematica de las mujeres vinculadas con
la historia de la programacion.

Algunas posibles preguntas para iniciar el debate de cierre de la Actividad 2 pueden
ser las siguientes.


https://hacemosescuela.cba.gov.ar/cultura-digital/

Para conversar

o Quéfueloquemaslesllamélaatenciondelainformacion queleyeronenlalinea
de tiempo?

o Seimaginaban que podia haber lenguajes de programacién tan antiguos?
o sPara qué se crearon esos programas? ;Para qué sirven?
o ;Quiénes crearon estos lenguajes de programacion? ;Personas trabajando solas?

o sHabian leido alguna vez que un lenguaje de programacién haya sido creado por
una mujer?

o Creen que en la actualidad hay mas hombres que mujeres que desarrollan
lenguajes de programacion o al revés? ;Por qué sera?

A continuacién, el o la docente explica el desarrollo de la Actividad 3. Es unjuego que
se juega en grupos de cuatro o mas estudiantes. Se arman equipos con la misma
cantidad de integrantes (dos contra dos; tres contra tres o cuatro contra cuatro, por
ejemplo).

El juego consiste en deducir, a través de diferentes pistas, qué tarjeta le tocé al
equipo contrario.

Una vez finalizada la Actividad 3, el o la docente hace un cierre de la clase poniendo
énfasis en que los lenguajes de programaciéon no son entidades abstractas que
surgen de ideas locas de cientificos computacionales, matematicos e investigadores;
y que tienen un propdsito y son creados por equipos de personas que estudian y
trabajan mucho para eso. Explica, también, que cada lenguaje de programacion
tiene virtudes y limitaciones, y que son un reflejo de la creatividad humana para
mejorary perfeccionar la comunicacién con las computadoras.



Para concluir

En términos sencillos, un lenguaje de programacion es el sistema de instrucciones
que usamos para comunicarnos con las computadoras. Este lenguaje nos permite
enviarles instrucciones escritas en una forma que las computadoras pueden
entendery, por lo tanto, logran realizar lo que queremos que hagan.

Los lenguajes de programacién no son simplemente conceptos teéricos o inventos
raros que surgen de ideas que tienen personas cientificas o que trabajan en
universidades o empresas de tecnologia. Son herramientas creadas por personas,
que estudian para eso, con el objetivo de resolver problemas especificos. A lo largo
de la historia, cada lenguaje ha surgido en respuesta a necesidades particulares:
desde la gestion de datos en los inicios de la computacién hasta la creacién de
aplicaciones moviles, y lainteligencia artificial en la actualidad. Cada lenguaje refleja
el contexto en el que fue desarrollado, las limitaciones tecnolégicas de su épocay los
problemas que las personas que los crearon buscaban resolver. Asi, los lenguajes de
programacion evolucionan junto con la tecnologia y con las demandas de la
sociedad, y son siempre un reflejo de la creatividad humana y de la bdsqueda
constante de soluciones.



FICHA TECNICA

Clase: Programasy lenguajes de programacion. Parte |

Nivel: Primario

Cursos sugeridos: 4°, 5°y 6° grado

Espacio curricular: Educaciéon Tecnolégica

Eje: Algoritmos y Programacion

Objetivos:

O

Comprender el concepto de programa informatico como conjunto de instrucciones
escritas, de forma tal que pueden ser interpretadas y ejecutadas por una
computadora.

Reconocer los lenguajes de programacién como tecnologias creadas por personas
para resolver problemas o facilitar tareas con un fin determinado.

Identificar algunos datos acerca de ciertos lenguajes de programacién como, por
ejemplo, el propésito de su creaciony desarrollo, y su lugar de origen.

Programar instrucciones basicas en un lenguaje de bloques para completar un
programa que ya fue comenzado por otra persona.

Aprendizajes y contenidos:

O

Identificacién de qué es un programa informatico a partir de sus caracteristicas
principales.

Reconocimiento de los lenguajes de programaciéon como tecnologias desarrolladas
por las personas para poder comunicar instrucciones a las computadoras.
Programacion, testeoy ejecucion de un programa con un objetivo especifico a través
de lenguaje de bloques.
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Serie Cooler

Serie de estabilizadores electrénicos de voltaje, disefiados para variaciones significativas de
voltaje, donde la regulacion se necesita con mas precisién. Apropiados para proteger equipos
de oficina, electrodomésticos y equipos de comunicaciones.

Caracteristicas Cédigos Productos 003-0001-000030 003-0001-000041
VA 2000 VA
Capacidad
Watts 1400 W
V. Entrada 95-135 VAC
V. Salida 15 +/- 6%
. Frecuencia 60 Hz
Calidad
de regulacion Supresores 807150 VAC
Conmutacién 8 ms con Relés

cable de conexiéni1.2m

Cable conexion .
con clavija

Peso 4.2 kg

Medidas
Dimensiones 143X 215X 90 mm




Para descargar las imagenes pueden hacer clic aqui.

Actividad 2.
Algunos lenguajes de programacion
a lo largo de la historia

Lean la linea de tiempo disponible en la Ficha1, en la cual podran aprender un poco
sobre algunos de los lenguajes de programaciéon mas conocidos a lo largo de la
historia.

Luego, deben completar la siguiente ficha. Pueden tener a mano la linea de tiempo
para consultar algiin dato por si no lo recuerdan.

Lenguaje Afioenque Lugarenel que @ Personasquelo @ ;Cudl fue el propdsito para el
de programacién fuecreado  fuecreado desarrollaron cual se desarroll6?

Cobol

Logo

JS

JavaScript

Python


https://drive.google.com/file/d/1hRYKmR7ANXqbDuDZqYqF2dGRXM-xql46/view?usp=sharing

Scratch




Fichal.

Algunos lenguajes de programacion

a lo largo de |la historia

Breve historia de algunos de los lenguajes de programacion

mas importantes

1957

FORTRAN

Desarrollado porJohn Backus y su equipo en
IBM, en Estados Unidos.

Este es uno de los primeros lenguajes de
programacion. Fue creado para ayudara los
cientificos e ingenieros a hacer calculos
matematicos complejos rapidamente. Su
nombre es una mezcla de palabras que
significan "traduccion de féormulas" (Formula
Translation), porque ayuda a las maquinas a
entender matematicas.

John McCarthy

Fuente:

John Backus

Fuente: Wikimedia.

LISP

Desarrollado en Estados Unidos porJohn
McCarthy y su equipo de trabajo en el Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT).

Fue creado con el propésito de ayudar en el
desarrollo de inteligencia artificial y resolver
problemas l6gicos. Se centrd en el manejo de
ideas y datos de manera avanzada.

John McCarthy fue un cientifico computacional
considerado el padre de la inteligencia artificial,
porque fue la primera persona que propuso ese
nombre. En 1957, McCarthy fundé, junto con
Marvin Minsky, el Laboratorio de Inteligencia


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b2/John_Backus_2.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:John_McCarthy_(computer_scientist)#/media/File:John_McCarthy_Stanford.jpg/2

1959

COBOL

Este lenguaje de programacion fue
desarrollado en 1959, y todavia lo utilizan
empresasy programadores. Sirve para el
manejo de datos y transacciones comerciales
en negocios y gobiernos. Ayudé a automatizar
calculosy reportes en empresas.

COBOL fue creado gracias a un ambicioso
proyecto en el que participaron fabricantes de
computadoras, empresasy organismos
usuarios de estas, y el Departamento de
Defensa de Estados Unidos. El objetivo era
crear un lenguaje comun para todas las
computadoras de la épocay también las
futuras. La principal desarrolladora de COBOL
fue Grace Hopper, cientifica computacional y
oficial de la Marina de Estados Unidos.
Inventora del lenguaje de programacion
FLOW-MATIC, también se la considera la
madre de COBOL.

Seymour Papert
con un robot, la

“Tortuga Logo”,
para que los nifios
jueguen y resuelvan
problemas.

Artificial del MIT.

Grace Hopper y

estudiantes, frente a

una UNIVAC |

Fuente: Wilkimedia.

1967

LOGO

Este lenguaje de programacién fue disefiado por

Wallace Feurzeig, Seymour Paperty Cynthia
Solomon. Logo fue creado para ayudara los
ninos a aprender a programar. Usa una tortuga
en la pantalla que sigue instrucciones para
dibujar formas, lo que hace el aprendizaje
divertido.


https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Grace_Hopper#/media/File:Grace_Hopper_and_UNIVAC.jpg

Fuente: Wikipedia.

1972

C

Es un lenguaje de programacién de propésito
general que influencié muchos lenguajes
posteriores. Fue creado por Dennis Ritchiey
Brian Kernighan en Bell Labs, Nueva Jersey,
Estados Unidos. Es un lenguaje muy
importante porque muchas otras
herramientasy lenguajes modernos estan
basados en él. Se usa para hacer todo tipo de
programas, desde juegos hasta sistemas
operativos. El propésito fue crear un lenguaje
eficiente para desarrollar sistemas operativos
y aplicaciones. Sirvié como base para muchos
lenguajes modernosy es considerado el
primer lenguaje de programacion
verdaderamente modernoy portatil.

Guido Van Rossum
en una conferencia
de Google en 2006

Dennis Ritchie (de

pie), en Bells Labs en

1972

Fuente: Computer History Museum.

PYTHON

Este lenguaje de programacion fue creado por un

cientifico computacional neerlandés llamado
Guido van Rossum, en la Fundacién Centro

Matematico (CWI), de Amsterdam, Paises Bajos.


https://en.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert#/media/File:Seymour_Papert.jpg
https://www.computerhistory.org/revolution/artifact/339/1948

Anteriormente, él mismo habia creado un
lenguaje de programacion llamado ABC, y Python
fue unsucesor de ese otro lenguaje. Python es uno
de los lenguajes mas utilizados en el mundo
porque es facil de aprender, intuitivo y potente.
Ademas, el codigo escrito en Python pretende ser
tan comprensible como cualquier texto en inglés.
Python se encuentra entre los lenguajes de
programacion mas demandados en las ofertas de
trabajo. ;Sabias que su nombre proviene de un
Fuente: Wikimedia. grupo de comedia britanico que le gusta mucho a
Guido van Rossum?

Tim Berners-Lee
HTML en Londres en 2014

Este lenguaje fue desarrollado por Tim
Berners-Lee, un cientifico computacional
inglés, quien también inventd la World Wide
Web. HTML es el lenguaje estandar para la
creacion de paginas weby aplicaciones web, y
se utiliza en conjunto con un lenguaje de
diseno grafico lamado CSSy con un lenguaje
de programacion llamado JavaScript, que
permite darles interactividad a las paginasy
aplicaciones web.

HTML es un lenguaje de marcadoy no tiene
funciones aritméticas o variables, como poseen Fuente: Wikipedia.
los lenguajes de programacion.

HTML sirve para generar hipervinculos o
enlaces entre diferentes palabras, para acceder
adiferentes partes de un documento.

Brendan Eich
JAVASCRIPT

Este lenguaje fue creado por Brendan Eich, un
programador estadounidense que trabajaba en


https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Guido_van_Rossum#/media/File:Guido_van_Rossum_OSCON_2006_cropped.png
https://es.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee#/media/Archivo:Sir_Tim_Berners-Lee_(cropped).jpg

Fuente:

SCRATCH

Este es un lenguaje de programacién de
bloques. Fue desarrollado por Mitchel Resnick,
un fisicoy cientifico computacional
estadounidense, quien trabaja como director
del equipo de Aprendizaje Permanente en el
Laboratorio de Medios del Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT), Estados
Unidos.

Resnick y su equipo de trabajo desarrollaron
este lenguaje con el objetivo de hacer mas facil
la ensenanzay el aprendizaje de la
programacion en las escuelas.

una empresa llamada Netscape. Brendan Eich
comenzd a trabajar en la creacion de un lenguaje
para mejorar el navegador Netscape Navigator 2.0.
Llamo a su nuevo lenguaje de programacion
LiveScript, y tuvo mucho éxito.

Pero justo antes de que el navegador web se
presentase a los usuarios, Netscape decidié
cambiar el nombre del lenguaje a JavaScripty se
unié a otra empresa llamada Sun Microsystems
para seguir mejorandolo.

JavaScript es muy utilizado para desarrollar
interfaces web interactivas. Todos los sitios que
vemos en internety las aplicaciones en los
dispositivos moviles utilizan este lenguaje para que
sus contenidos se vean mas dinamicos y atractivos.

Mitchel Resnick

Fuente:

Scratch se ejecuta en un entorno de programacion visual y, para escribir el cédigo, se utilizan bloques
de colores que se arrastrany se encastran, conectandose entre si de forma vertical.

Scratch estd inspirado en las ideas previas de Seymour Paperty del lenguaje qué él habia creado: Logo.
Sunombre proviene de una técnica de pasar musica en la cual los D] hacen remezclas de los discos y los

giran sobre las bandejas de tocadiscos.

Pilas Bloques, uno

2016


https://es.wikipedia.org/wiki/Brendan_Eich#/media/Archivo:Brendan_Eich_Mozilla_Foundation_official_photo.jpg
https://es.wikipedia.org/wiki/Mitchel_Resnick#/media/Archivo:Mitchel_Resnick.jpg

de los proyectos
de la Fundacién PILAS BLOQUE

Pilas Blogues es un lenguaje de programacion de
Sadosky ; EraEceps

bloques. Esta basado en Blockly, un lenguaje similar
a Scratch, pero que fue creado anteriormente por
Google.

Pilas Bloques fue desarrollado en Argentina por
Program.AR—Fundacién Sadosky con la colaboracién de
personas que trabajan en el desarrollo del sistema
operativo Huayra, del Ministerio de Educaciony de
diferentes universidades.

Esta aplicacion hace uso del programa Pilas
Engine,herramienta para programar textualmentey
que fue creada por el programador argentino Hugo

Fuente: Wikipedia. RUSCitt.

Sunombre se debe a que se basa en Pilas Engine, pero incorpora bloques.

Pilas Bloques surgi6 con el propésito de tener una aplicacion propia, y pensada para el contexto d
nuestro pafs, que sirviera para ensefar programacién a cualquier nifa, nifio o adolescente de la escuel
argentina.

Actividad 3.
;Saben qué lenguaje de programacion es?

iEn esta actividad, vamos a jugar! El juego se realiza en grupos de cuatro o mas
estudiantes. Searmanequipos con la misma cantidad de integrantes: dos contra dos;
tres contra tres o cuatro contra cuatro, por ejemplo.

El objetivo es deducir, a través de diferentes pistas, qué lenguaje de programacion
es el que esta en la tarjeta que le tocé al equipo contrario.

Hay un mazo con 10 tarjetas; una por cada lenguaje de programacién de los que se
trabajaron en la Actividad 2.

Se mezcla el mazo contodas las tarjetasy se reparten 5 tarjetas para cada equipo. No
se deben mostrar las tarjetas al equipo contrario. Cada tarjeta contiene cinco pistas
diferentes. Se decide -al azar o acordando entre los equipos- qué equipo comenzara
leyendo las pistas y qué equipo debera descubrir de qué lenguaje de programacion
se trata.


https://es.wikipedia.org/wiki/Fundaci%C3%B3n_Dr._Manuel_Sadosky#/media/Archivo:Imagen_de_WhatsApp_2023-03-30_a_las_14.28.34.jpg

Una vez que fue leida la pista 1, el equipo contrario puede arriesgarse a decir el
nombre del lenguaje de programacién sobre el cual trata esa tarjeta. Si no acierta, ya
no puede continuar pidiendo pistasy es el turno de adivinar del equipo contrario. Si
no se arriesga a decir el nombre, puede pedir que les lean la segunda pista; y asi
sucesivamente hasta la tltima pista. Cuando ya se leyeron todas las pistas, se cambia
de turno. Ahora, el equipo que leyé es el que debe responder, y el otro equipo leera
las pistas de su primera tarjeta.

Si responden correctamente cual es el nombre del lenguaje de programacién sobre
el que trata esa tarjeta, ganaran puntos. Si logran decir la respuesta correcta
habiendo utilizado solamente la primera pista, ganaran 20 puntos. Con cada pista
adicional que necesiten, son cinco puntos menos. Es decir, con la primera pista
ganaran 20 puntos; con la segunda pista, ganaran 15 puntos; con la tercera pista,
ganaran 10 puntos; con la cuarta pista, ganaran cinco puntos, y con la quinta pista,
ganaran solamente 1 punto.

Las tarjetas a continuacién son para imprimiry recortar. jAjugar!

Fortran

FORTRAN - PISTA3

Es uno de los
lenguajes de
programaciéon mas
antiguos, creado en
la década de1950.

FORTRAN - PISTA1

Fue creado para
ayudara los
cientificos e

ingenieros a hacer
calculos matematicos
complejos

FORTRAN - PISTA 4

Fue desarrollado
porJohn Backusy su
equipo en IBM,
Estados Unidos.

FORTRAN - PISTA 2

Sudiseno inicial se
centroenla
manipulacién de
ndmerosy de
formulas.

FORTRAN - PISTA 5

Sunombre esuna
abreviatura de
"Formula
Translation”.




Lisp

LISP-PISTA3

A los investigadores
que trabajan en
inteligencia artificial
les gusta mucho este
lenguaje, porque
ayuda a construir

LISP - PISTA1

Este lenguaje tiene
una forma muy
especial de escribir
instrucciones, con
muchos paréntesis.

LISP-PISTA 4

Fue desarrollado en
Estados Unidos por
John McCarthy y su
equipo de trabajo en
el Instituto
Tecnolégicode

COBOL- PISTA1
Este lenguaje fue

creado
especialmente para
ayudara las
empresas a manejar
datos de ventasy

importantes.

LISP-PISTA 2

Fue creado para
hacer que las
computadoras
puedan trabajar con
ideas y conceptos, no
solo con nimeros.

LISP-PISTA5

El nombre de este
lenguaje suena como
una palabraeninglés

que significa "lista",
porque trabaja
mucho con listas.

COBOL-PISTA2

A pesar de ser muy
antiguo, sigue siendo

utilizado en sistemas
de gestién de
informacién en
bancosy en grandes




COBOL-PISTA3

Aunque parece
complicado, su

diseno hace que los
programas se
parezcanalas
instrucciones en

Logo

LOGO-PISTA3

Usa una tortuga
que sigue
instrucciones para
dibujar formasen la
pantalla, facilitando
el aprendizaje visual

COBOL-PISTA 4

Grace Hopper,
mujer pioneraen la
informatica, fue la

principal creadora de
este lenguaje de
programacion.

LOGO - PISTA1

Se basa en un concepto
de aprendizaje

constructivista, donde
los ninos y las nifas
aprenden haciendoy
experimentando con la

LOGO-PISTA 4

Fue creado por
Seymour Paperty su
equipo para hacer la

programacion
accesible y divertida

para estudiantes

COBOL-PISTAS
Su nombre significa
"Common Business-
Oriented Language”,
que quiere decir
“Lenguaje Comun
Orientado a los

LOGO-PISTA 2

Esun lenguaje
educativo que se
centraen la
ensefanza de
conceptos basicos de
programacion a

LOGO-PISTA5

Sunombre viene de
una palabra griega
que significa

"palabra”, "discurso”
o “légica”.




C-PISTA3

Muchos otros
lenguajes modernos
estan basados en
este lenguaje.

Python

PYTHON - PISTA 3
Un programador
neerlandés queria

crear un lenguaje que
fuera facil de
aprendery usar para
hacer tareas de

C-PISTA1

Este lenguaje es
conocido porsu
eficienciay se usa
ampliamente en el
desarrollo de
sistemasy

C-PISTA4

Fue creado por
Dennis Ritchiey
Brian Kernighan en
Bell Labs, Nueva
Jersey, Estados
Unidos.

PYTHON - PISTA1

Este lenguaje de
programacion es muy
popularen ciencia de

datos, desarrollo weby
automatizacidn

PYTHON - PISTA 4

El nombre de ese
programador es Guido
van Rossum, y fue

quien creb este
lenonaie de

C-PISTA2

Es muy bueno para
hacer programas que
tienen que controlar

el hardware de las

computadoras.

C-PISTAS

El nombre de este
lenguaje es una de
las primeras letras

del alfabeto.

PYTHON - PISTA 2

Sudisefo hace que
sea facil de leery

escribir, loque lo
convierteenun
nrograma miiv

PYTHON -PISTA5

El nombre de este
lenguaje de
programacion esta
inspirado en un grupo
de comedia britanico




HTML

HTML-PISTA3

Este lenguaje de
marcado define
cO6mo se presentan
textos, imagenesy
otros elementos en

JavaScript

G y

HTML-PISTA1

Se utiliza casi siempre
junto con un lenguaje

de diseno grafico
[lamado CSSy con un
lenguaje de
programacion llamadg

HTML -PISTA 4

Fue creado por Tim
Berners-Lee, un
cientifico
computacional inglés,
como parte de la
primera propuesta

Web.

JAVASCRIPT - PISTA1

Este lenguaje sirve
para el desarrollo de
paginas web
interactivas.

HTML-PISTA 2

Utiliza "etiquetas'
para definir
elementos como
encabezados,
parrafos e imagenes.

HTML-PISTAS

Sunombre surge de
las siglas de las
siguientes palabras
eninglés: Hyper Text
Markup Language.

JAVASCRIPT - PISTA 2

Se ejecutaen el
navegador web,
permitiendo que las
paginas web

respondan a acciones
\ comoclicsy /
esplazamientos.




JAVASCRIPT - PISTA3

Este lenguaje se
suele utilizarjunto
con el lenguaje de
marcado HTMLy el
lenguaje de disefio

\ grafico CSS. /

Scratch

/SCRATCH— PISTA3 \

Es un lenguaje
educativo que usa
bloques graficos que se
ensamblan como piezas
de un rompecabezas para
ensenar programacion a

en todo el mundo.

/]AVASCRIPT - PISTA 4\

Fue creado por Brendan
Eich, un programador
estadounidense que
trabajaba en la empresa
Netscape, que luego
trabajé en Googley, mas

\ estudiantes de escuelas /

tarde, como director
&jecutivo del navegadoy
web Brave.

( SCRATCH - PISTA1 \

Este lenguaje de
programacion fue
desarrollado para que los
principiantes puedan
crear animacionesy

SCRATCH-PISTA 4

Este lenguaje fue
desarrollado por Mitchel

Resnicky suequipo en el
Laboratorio de Medios del
Instituto Tecnoldgico de

Estados Unidos.

G

juegos sin escribir
\ codigos complejos./

Massachusetts (MIT), en/

JAVASCRIPT - PISTA 5

Antes de conocerse
con sunombre
actual, este lenguaje
de programacion se
[lamaba LiveScript)

SCRATCH - PISTA 2

Su desarrollo estuvo
basado en lasideas
previas de Seymour
Paperty su lenguaje
de programacién/

\ Logo.

/ SCRATCH-PISTAS \

Su nombre proviene
del nombre en inglés
de una técnica usada

por los D], que consiste
en girar los discos sobre

\ las bandejasde

remezclar masica.




Pilas Bloques

PILAS BLOQUES - PISTA 3

También se basd en

un desarrollo previo
de un programador
llamado Hugo
Ruscitti.

PILAS BLOQUES - PISTA1
Es unlenguaje de
programacion disenado
para ayudaralos
principiantes a entender
los conceptos basicos de
programacion sin tener

oo ooomedbhlmaaes &2 A8 on

PILAS BLOQUES - PISTA 4

Fue creado con el
propdsito de tener una
aplicacién pensada para
el contexto de nuestro
pais, para ensefnar
programaciénalosy las
estudiantes de

PILAS BLOQUES -PISTA 2

Esta basado en
Blockly, un lenguaje
creado
anteriormente por
Google.

PILAS BLOQUES - PISTA 5

Creado por
Fundacién Sadosky en
colaboracién con
profesionales de
diferentes
universidades

UNQyUTN).



