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FUNDAMENTACIÓN  
 
Este curso pretende introducir al estudiante en el aprendizaje de la programación y la aplicación 
de sus conocimientos en el Lenguaje Java. 
Se ha elegido Java como lenguaje de programación por ser el lenguaje multiplataforma más 
difundido del mercado, que ha ido avanzando junto con la tecnología actual y se aplica en 
diversos medios como PC, Celular, Tablet, Domótica y otros. Las características principales que 
nos ofrece Java son: 
● Lenguaje  Simple: Viene de la misma estructura de C y C++; ya que C++ fue un referente para 

la creación de Java por eso utiliza determinadas características del mismo y se han eliminado 
otras. 

● Orientado a Objeto: La programación en Java en su mayoría está orientada a objetos, ya que 
al estar agrupados en estructuras encapsuladas es más fácil su manipulación. 

● Distribuido: Permite conectarse con servidores o clientes remotos lo que facilita la creación de 
aplicaciones distribuidas a través de una colección de clases para aplicaciones en red. 

● Robusto: Es altamente confiable en comparación con C,  se han eliminado muchas 
características inestables como la aritmética de punteros, proporciona numerosas 
comprobaciones en compilación y en tiempo de ejecución.  

● Seguro: La seguridad es una característica muy importante en Java ya que se han 
implementado barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecución de tiempo 
real. 

● Indiferente a la arquitectura: Java es compatible con los más variados entornos, cualquiera 
sean estos, desde Windows 95, Unix, Windows Nt  y Mac. Es muy versátil ya que utiliza byte-
codes que es un formato intermedio que sirve para transportar el código a diferentes 
 plataformas (Hardware - Software).  

● Portable: Por ser indiferente a la arquitectura sobre la cual está trabajando, esto hace que su 
portabilidad sea muy eficiente, sus programas son iguales en cualquiera de las plataformas, 
ya que Java corre a través de una máquina virtual. 

● Interpretado y compilado a la vez: Java puede ser compilado e interpretado en tiempo real,  ya 
que  cuando se construye el código fuente este se transforma en una especie de código de 
máquina.  

● Multihilo: Usando su función  de multihilos, por cada hilo que el programa tenga se ejecutarán 
en tiempo real muchas tareas al mismo tiempo. 

● Dinámico: En la fase de enlazado, sus clases solamente actuarán en medida en que  sean 
requeridas o necesitadas; esto permitirá que los enlaces se puedan incluir incluso desde 
fuentes muy variadas desde la red.  

● Applets: Se pueden crear aplicaciones independientes y applets. Independientes porque se 
pueden comportar como cualquier programa escrito en cualquier lenguaje. Los applets 
considerados pequeños programas, tienen la capacidad de ejecutar funciones muy complejas. 

● Alto rendimiento: Es considerado de alto rendimiento por ser tan  veloz en el momento de 
correr los programas y por ahorrase muchas líneas de código. 

 
Su característica principal de ser orientado a objetos genera un problema importante al enseñarse 
por el nivel de abstracción del alumno que recién empieza a programar. Esto plantea algunas 
problemáticas sobre el curso: 
● Como la mayoría del alumnado se inicia en la programación con este curso, comenzar 

trabajando con profundidad en objetos agrega más problemáticas a nuestro trabajo docente, 
por lo que se pretende trabajar los objetos Java al mínimo, dejando para otro curso  una  
profundización del tema. La propuesta consiste en enseñar objetos, pero la mínima cantidad 
posible. 

● La documentación adecuada para programación orientada a objetos es UML, pero se 
considera agregar demasiada complejidad a este curso, por lo tanto se aconseja trabajar con 
Pseudocódigo como herramienta de documentación y razonamiento para el alumno que se 
inicia. 
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Existe en Internet y en formato impreso mucho material sobre Java. Este curso tiene contenidos 
pensados y ordenados para que el estudiante aprenda los conocimientos básicos de 
programación aplicado a Java de manera incremental. 
Como apoyo del docente se puede descargar desde el sitio web de UTU (www.utu.edu.uy / 
Publicaciones / Didácticas) una Guía para el docente de Programación 1. 
 
COMPETENCIAS A DESARROLLAR  
 
○ Desarrollar un razonamiento lógico aplicado a la resolución de algoritmos. 
○ Implementar algoritmos en Lenguaje Java. 
○ Aprender conocimientos básicos de programación Java en memoria estática. 
○ Desarrollar en el laboratorio hábitos y costumbres que le permitirán ubicarse adecuadamente 

en un ámbito profesional, respetando el trabajo de otros tanto como el propio, así como el 
equipamiento disponible, observando las normas establecidas al respecto.  

○ Reconocer la falibilidad de los programas realizados, aprendiendo del error y actuando en 
consecuencia para mejorar los mismos.  

○ Desarrollar capacidades de comunicación, cooperación y trabajo en equipo.  
 
METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA  
 
Los objetivos antes mencionados se desarrollarán en clases teórico-prácticas dictadas en el 
laboratorio de informática, con una carga horaria de 2 horas semanales.  
Asimismo cada alumno deberá dedicar un promedio de 3 horas semanales más al estudio 
domiciliario y práctica, en el laboratorio o en su casa.  
El estudiante analizará problemas que le serán presentados con un grado creciente de dificultad, 
utilizando distintas metodologías. Se sugiere  usar casos de estudio que se refieran a situaciones 
que se presentan en la vida real para su mejor apropiación. 
Se sugiere a los docentes realizar un curso lo más práctico posible, partiendo de bases teóricas, 
aplicando las mismas mediante la resolución de problemas: “a programar se aprende 
programando”. 
Se sugiere hacer una rápida introducción de las 3 primeras unidades en pocas clases, pasando a 
la resolución de problemas directamente en Java. 
El curso debe ir desde una introducción de algoritmos y programación, hasta el manejo de arrays 
unidimensionales. 
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CONTENIDOS  
 
Introducción  
Unidad 1: ¿Qué es un programa?  

Lenguaje de Programación  
Software. Formas. Licencia. Software Libre  
Una clasificación de los lenguajes de programación  
Pseudocódigo  

Unidad 2: Algoritmos y Programación Estructurada  
Algoritmos  
Programación Estructurada  
GOTO  

Unidad 3: Introducción a Java  
El Lenguaje Java  
Conceptos Básicos de Objetos  
Eclipse  
JDK  

Unidad 4: Primer Programa en Java  
Unidad 5: Variables  

Conceptos básicos  
Nombre de la variable  
Tipos de datos  
Declaración de Variables  
Asignación  
Listar  
Cargar  
CAST  

Unidad 6: Sentencia IF  
Instrucciones de control 

Unidad 7: Estructuras repetitivas  
La estructura while  
La estructura do while  

Unidad 8: Menú  
Sentencia switch  
Indentado  
Estilo de indentación  

Unidad 9: Operadores Lógicos  
Los operadores relacionales  
Los operadores lógicos  

Unidad 10: Control de datos ingresados  
Banderas  
WHILE(TRUE)  

Unidad 11: La estructura for  
Contadores  
For Anidado  
ASCII  
Números al azar  

Unidad 12: Métodos (de la clase)  
¿Qué es un método?  
Variables locales y de clase  

Unidad 13: Array  
Declaración  
Inicializar  
Recorrer  
Cargado Total  
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Asignación Directa  
Constantes  

Unidad 14: String  
Obtener información del string  
Comparación de strings  
Extraer un substring de un string  
Convertir un número a string  
Convertir un string en número  
Scanner y String  
Reverse  
Tratamiento de Excepciones  

Unidad 15: Objetos dentro de array  
Calificadores: Public, Private, Protected, Static y Final.  
Arrays con clases  

Unidad 16: Obligatorio y defensa  
Tutoría del Obligatorio  
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EVALUACIÓN 
 
Se entiende por Evaluación al proceso sistemático y planificado de recogida de información 
relativa al proceso de aprendizaje de los alumnos, al proceso de enseñanza, al centro educativo, 
etc., para su posterior valoración, de modo que el docente pueda tomar las decisiones oportunas 
sobre la base de los datos recabados (replanificación, ajuste, etc.) 
La evaluación como componente básico en los procesos de enseñanza y aprendizaje, tiene que 
atender todos los aspectos a partir de los cuales se ha iniciado el mismo. Por eso ha de ser 
coherente con las características de las etapas, con los objetivos del curso y con la metodología 
que se ha usado a lo largo del proceso. 
La evaluación permite averiguar ¿cómo va el curso? ¿cuánto aprenden los alumnos? ¿dónde 
tienen carencias? ¿si hay que darle mayor o menor profundidad a los contenidos? ¿quiénes 
necesitan un trabajo más personalizado?... 
La evaluación se puede clasificar en tres etapas: 
 
1. Diagnóstica/Inicial. Orientada a recabar información sobre las capacidades de partida y sus 
conocimientos previos en relación con un nuevo aprendizaje, para de este modo adecuar el 
proceso de enseñanza a su posibilidades. Suele utilizarse normalmente con finalidades 
pronósticas, y por lo tanto al inicio de un período de aprendizaje. 
Se debe recabar información sobre: 
○ Los conocimientos técnicos previos de los alumnos 
○ Datos sociales (del alumno y de su entorno) 
En esta etapa es necesario determinar: ¿qué sabe el alumno? y ¿en qué contexto estudia? para 
de esa forma poder planificar ¿cómo les voy a enseñar? 
 
2. Formativa/Continua/Procesual. Cuando se refiere a los aprendizajes de los alumnos, se 
orienta al ajuste y adaptación continuos del proceso de enseñanza a los procesos de aprendizaje 
de los alumnos en el momento en que estos se producen. Supone por tanto la recogida y el 
análisis continuo de información, de modo que se puedan introducir las reorientaciones y 
autocorrecciones precisas.  
En este tipo de evaluación interesa, por tanto, verificar los errores, dificultades, ritmos de 
aprendizaje, logros, etc. de los alumnos, de modo que se pueda proporcionar de modo eficaz 
ayuda y refuerzo a la construcción de los aprendizajes. 
Debe presentar las siguientes características: 
○ Múltiple. Se deben realizar muchas evaluaciones usando múltiples técnicas (orales, por 

observación, escritos, trabajos prácticos, trabajos en equipo, …) 
○ Continua en cuanto que está inmersa en los procesos de enseñanza y aprendizaje del 

alumno o alumna.Se sugiere ir registrando en la libreta estas evaluaciones. 
○ Integral para considerar tanto la adquisición de nuevos conceptos como de procedimientos, 

actitudes, capacidades de relación y comunicación así como del desarrollo autónomo de cada 
estudiante. 

○ Individualizada centrándose en las particularidades de cada alumno y en su evolución. 
○ Integradora para lo cual tiene en cuenta las características del grupo a la hora de seleccionar 

los criterios de evaluación. 
○ Cualitativa ya que además de los aspectos cognitivos, se evalúan de forma equilibrada los 

diversos niveles de desarrollo del alumno. 
○ Orientadora, dado que aporta al alumnado la información precisa para mejorar su aprendizaje 

y adquirir estrategias apropiadas. 
La evaluación,  a pesar de registrarse en la libreta, no necesariamente se traduce en un número 
(calificación). Siéntase libre de registrar conceptos, características y cualidades, aspectos 
indispensables de las particularidades de nuestros estudiantes. 
 
3. Sumativa/Final. Cuando se refiere a los aprendizajes de los alumnos, se orienta a determinar 
el grado de logro que un alumno ha obtenido en relación con los objetivos fijados para una área o 
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etapa. Se realiza habitualmente, por tanto, al final de un proceso de enseñanza-aprendizaje, y se 
vincula a las decisiones de exoneración (nota del 7 o superior), o examen. 
○ También cubre finalidades estrictamente pedagógicas en la medida que permite establecer las 

situación de un alumno en relación con los objetivos y contenidos necesarios para afrontar 
con éxito futuros aprendizajes, constituyendo en este sentido el primer paso de un nuevo ciclo 
de evaluaciones diagnósticas, formativas y sumativas. 

○ Ante la duda si un alumno exonera el docente debe hacerse 2 preguntas: 
○ ¿El alumno llegó al “piso” del curso? (¿Sabe lo mínimo necesario para este curso?) 
○ ¿El alumno está preparado para el siguiente nivel? (¿Tiene las herramientas 

mínimas necesarias para cursar Programación Java Avanzado?) 
 
Al finalizar el curso, se solicitará un trabajo (llamado Obligatorio), que deberá ser realizado por  
equipos, y defendido en forma individual. Este proyecto será propuesto a los alumnos con tiempo 
suficiente para una correcta realización, y será integrador de los conocimientos del curso.  
Luego de entregada la letra (después de 48 horas de curso) el docente debe tutoriar los equipos 
atendiendo sus preguntas y generando conocimientos que le permitan exonerar la asignatura. 
El docente debe darle todas las oportunidades para que el alumno exonere. No lo harán aquellos 
que teniendo todas las oportunidades no realicen los trabajos mínimos y no obtengan los 
conocimientos básicos del curso. 
La realización y entrega del Obligatorio es condición sine qua non para exonerar la asignatura. El 
obligatorio consiste en realizar un programa que realice una tarea y que debe entregarse el 
programa (software) junto con el código fuente documentado e impreso. 
En la defensa (sobre el final del curso) el docente puede considerar la eventualidad de no tomarle 
defensa a alguno de los integrantes de un equipo, si considera que este ha demostrado 
ampliamente los conocimientos mínimos requeridos para el curso. 
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CRONOGRAMA 
 

Semana 2 4 8 12 16 20 24 28 30 32 

Ev Diagnóstica XXX          

Contenidos  XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX  

Array       XXX XXX XXX  

Obligatorio       XXX XXX XXX XXX 

Defensa          XXX 
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