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Descripción del Laboratorio 
El laboratorio del curso 'Introducción a la programación y computación 2’ está diseñado para 
complementar la teoría impartida en clase, mediante la aplicación práctica de los conceptos 
fundamentales. Su propósito es fomentar el aprendizaje activo, el pensamiento computacional y el 
desarrollo de habilidades para la resolución de problemas usando métodos algorítmicos y herramientas 
actuales. 

 

Resumen de Ponderaciones y Tiempo de Auto-aprendizaje 
 

TIPO PONDERACIÓN HORAS DE 
AUTO-APRENDIZAJE 

Actividades en Clase 0 0 

Proyectos 90 300 

Prácticas 0 223 

Tareas 0 0 

Examen Final 10 0 

TOTAL 100 523 
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Competencias Vinculadas al Perfil del Egresado 

Competencias Específicas 

No. Competencia 

1 Demuestra pensamiento crítico, actitud investigativa y rigor analítico en el planteamiento y la 
resolución de problemas complejos. 

2 Aplica los conocimientos de su disciplina en la elaboración, fundamentación y defensa de 
argumentos para prevenir y resolver problemas complejos en su campo profesional, 
identificando y aplicando innovaciones. 

3 Demuestra destreza y habilidad en la selección, uso y adaptación de herramientas 
metodológicas, tecnológicas, equipos especializados y en la lectura e interpretación de datos, 
pertinentes al contexto de su ejercicio profesional. 

4 Toma decisiones profesionales con base en fundamentos teóricos, datos e información 
pertinente, válida y confiable. 

5 Identifica oportunidades y riesgos para la innovación y adaptación de conocimientos y 
tecnologías para resolver problemas. 

 

Competencias Generales 

No. Competencia 

1 Aplica principios básicos de ingeniería, ciencias de computación y sistemas de información y 
comunicación, en la formulación y resolución adecuada de problemas complejos. 

2 Maneja e Interpreta adecuadamente datos masivos, sean estos estructurados o no 
estructurados, facilitando su visualización e interpretación de forma eficaz en apoyo a la toma 
de decisiones. 

3 Aplica conocimientos tecnológicos con ética profesional, respetando y cuidando los recursos 
naturales, humanos y financieros. 
 

3 Aplica estándares de calidad, eficiencia y seguridad en la implementación adecuada de 
soluciones de software, hardware y TIC en general. 
 

4 Actualiza permanente sus conocimientos relacionados con TIC en general, apoyándose en las 
estrategias de aprendizaje apropiadas. 
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Competencias del Laboratorio 

Competencia(s) Específica(s) 
 

No. Competencia Nivel de 
Aprendizaje 

1 Crea estructuras de datos dinámicas (listas enlazadas, doblemente 
enlazadas y circulares) mediante POO en C# e integrado datos desde 
archivos XML para implementar sistemas de gestión de datos eficientes 
que manejen relaciones complejas.         

Crear 

2 Desarrolla aplicaciones web con Flask o Django en C# para soportar 
arquitecturas backend y frontend bien definidas.  ​ ​  

Desarrollar 

3 Implementa comunicación cliente-servidor mediante protocolos 
HTTP/HTTPS para desarrollar APIs seguras y eficientes.                           

Implementar 

4 Crea páginas Web Básicas utilizando HTML5 y CSS para estructurar y dar 
estilo a componentes web.                              

Crear 

5 Analiza actividades en archivos XML utilizando técnicas de lectura 
estructurada para identificar y extraer información relevante.                               

Aplicar 

6 Aplica tuplas, listas, diccionarios nativos de C# en programas funcionales 
para almacenar y manipular conjunto de datos. 

Aplicar 

 

Competencia(s) General(es) 
 

No. Competencia Nivel de 
Aprendizaje 

1 Aplica técnicas de control de versiones, como Git Flow, branching, merging 
y versionamiento semántico en GIT para asegurar la calidad del software 
mediante un historial de cambios estructurado.     

Aplicar 

2 Aplica estructuras de control y funciones mediante programación básica en 
C#. para desarrollar algoritmos que resuelvan problemas.                              

Aplicar 
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Diseño Didáctico 
Sesión de Diagnóstico 

Evaluación de conocimientos previos 

Se aplicará una actividad diagnóstica con el objetivo de identificar el nivel de conocimientos y 
habilidades que los estudiantes poseen al inicio del curso. No influye en la nota final, pero es 
obligatoria para todos los estudiantes. 

Tipo de Actividad Descripción 

 Cuestionario interactivo  Se utilizarán plataformas como kahoot o 
quizziz para evaluar el conocimiento previo de 
los estudiantes. 

Presentación del tutor 

El tutor se presenta formalmente al grupo, compartiendo su formación académica, experiencia 
profesional y educativa, así como sus expectativas sobre el curso. También se abordan aspectos 
como normas de convivencia, canales de comunicación, disponibilidad para consultas y 
métodos de acompañamiento. 

Presentación de los estudiantes 

Se escogen un grupo de estudiantes al azar. En su presentación, se les pedirá que compartan 
información básica como su nombre, intereses personales o profesionales, experiencias previas 
relacionadas con el curso y sus expectativas. Esta actividad busca promover la interacción, el 
reconocimiento entre pares y la construcción de un entorno participativo y respetuoso. 

Presentación del programa del curso 

Se presenta el contenido del programa del curso, se aclaran dudas y se fomenta el compromiso 
del estudiante con su aprendizaje. 

Evaluación de conocimientos del laboratorio actual 
 
Se realiza una evaluación o práctica que permite conocer el grado de familiaridad de los 
estudiantes con las herramientas, entornos o competencias técnicas necesarias para el 
laboratorio actual .  
 

Tipo de Actividad Descripción 

Ejercicios prácticos Ejercicios que engloban los temas vistos en el 
laboratorio. 
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Sesión No. 2, Unidad No. 1  - Introducción a C# 

Área Actitudinal  (Saber ser) 
 

Nombre Del Valor: Responsabilidad 

"No se puede escapar de la responsabilidad del mañana evadiéndola hoy."  
La responsabilidad fomenta que el estudiante cumpla con las tareas asignadas, entregue sus 
actividades en el tiempo establecido y aproveche los recursos disponibles de manera efectiva. 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia(s) 

Aplica los fundamentos de C# mediante la instalación del lenguaje, configuración del entorno de 
desarrollo y el uso de estructuras básicas (variables, condicionales, funciones e iteraciones) para la 
resolución de problemas iniciales de programación. 

Tema Subtema 

Introducción y Presentación Instalación de C# 3.X.X 

Introducción y Presentación Instalación del entorno de desarrollo 

Introducción y Presentación Variables, Expresiones y sentencias 

Introducción y Presentación Ejecuciones condicionales 

Introducción y Presentación Funciones 

Introducción y Presentación Iteración 

Introducción y Presentación Strings 

Área de Habilidades ( Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea programas básicos en C# aplicando estructuras de control y funciones. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Ejercicio  0 
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Sesión No. 3, Unidad No. 2 - Introducción a C#, Manejo de versiones 

Área Actitudinal  (Saber ser) 
 

Nombre Del Valor: Responsabilidad 

El estudiante cumple puntualmente con las actividades asignadas y utiliza de manera adecuada las 
herramientas tecnológicas (C# y Git) para garantizar el desarrollo correcto de la práctica. 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia(s) 

Aplica los principios de la programación orientada a objetos y las prácticas de control de versiones 
mediante Git para estructurar, versionar y mantener proyectos de software de manera organizada y 
colaborativa. 

Tema Subtema 

Programación Orientada a Objetos en C# Introducción al paradigma de POO 

Programación Orientada a Objetos en C# Clases y Objetos(Métodos y Atributos) 

Programación Orientada a Objetos en C# 
Pilares de la POO (Herencia, Abstracción, 
Polimosfismo, Encapsulamiento) 

Git Workflow Introducción a GIT y Control de versiones 

Git Workflow 

Fundamentos de control de versiones con Git y su 
Configuracion Inicial para el versionamiento de 
proyectos 

Git Workflow Git Flow: Implementación de Troncales y Ramas 

Git Workflow 
Branching, Merging y Utilización de Etiquetas 
(Tags) en Git 

Área de Habilidades ( Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea un proyecto en C# aplicando POO y lo versiona correctamente utilizando Git. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Ejercicio  0 
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Sesión No. 4, Unidad No. 3 - Procesamiento de datos XML 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Responsabilidad y Puntualidad 

Promover la asistencia, puntualidad y compromiso en la ejecución de actividades del laboratorio. 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia(s) 

Comprender y aplicar técnicas de procesamiento de datos XML utilizando diferentes librerías y 
métodos. 

Tema Subtema 

Lectura de actividades y XML Introducción a bases de XML 

Lectura de actividades y XML Procesamiento de datos con libreria DOM 

Lectura de actividades y XML 
Procesamiento de datos con libreria 
XMLDOCUMENT 

Lectura de actividades y XML Introduccion Xpath 

Lectura de actividades y XML Procesamiento de datos con libreria Xpath 

Lectura de actividades y XML Lectura XML 

Lectura de actividades y XML Escritura XML 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea y manipula documentos XML. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 5, Unidad No. 4 - Estructura De Datos 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Precisión y pensamiento lógico 

Fomentar la atención al detalle y la lógica en la resolución de problemas de programación. 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia(s) 

Comprender y aplicar estructuras de datos nativas de C# para organizar y procesar información de 
manera eficiente. 

Tema Subtema 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Introducción estructuras de datos 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Listas nativas de C# 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Ficheros 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Diccionarios 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Tuplas 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Expresiones regulares 

Tuplas, Listas y Diccionarios Nativos de C# Introducción a TDA's 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crear y manipular estructuras de datos. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 6, Unidad No. 4  -  Estructura De Datos 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Integridad 

La integridad se aplica cuando los ingenieros actúan con honestidad, asegurando que sus sistemas 
sean seguros y confiables. Evitan comprometer la calidad por presiones externas o atajos.                                 
"La integridad es hacer lo correcto, incluso cuando nadie está mirando." – C.S. Lewis 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Crea estructuras de datos dinámicas (listas enlazadas, doblemente enlazadas y circulares) mediante 
POO en C# e integrado datos desde archivos XML para implementar sistemas de gestión de datos 
eficientes que manejen relaciones complejas  

Tema Subtema 

TDA Concepto Lista enlazada simple 

TDA Operaciones en lista enlazada simple 

TDA Concepto Lista enlazada doble 

TDA Operaciones en lista enlazada doble 

TDA Concepto de lista circular 

TDA Operaciones en listas circulares 

TDA Diferencia entre lista circular y no circular 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea estructuras de datos dinámicas (listas enlazadas, doblemente enlazadas y circulares) mediante 
POO en C# e integrado datos desde archivos XML para implementar sistemas de gestión de datos 
eficientes que manejen relaciones complejas  

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 7, Unidad No. 4 - Estructura De Datos 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Respeto 

El respeto se aplica cuando valoran las opiniones y contribuciones de colegas y usuarios, creando un 
entorno inclusivo."El respeto por nosotros mismos guía nuestra moral; el respeto por los demás guía 
nuestras maneras." – Laurence Sterne 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia  

Crea estructuras de datos dinámicas (listas enlazadas, doblemente enlazadas y circulares) mediante 
POO en C# e integrado datos desde archivos XML para implementar sistemas de gestión de datos 
eficientes que manejen relaciones complejas  

Tema Subtema 

TDA y graphviz Concepto de lista doblemente circular 
TDA y graphviz Operaciones básicas en lista doblemente circular 
TDA y graphviz Ventajas y comparación frente a otras listas 
TDA y graphviz Qué es Graphviz 
TDA y graphviz Cómo se usa Graphviz para TDA's 
TDA y graphviz Graficar TDA's con graphviz 
 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea estructuras de datos dinámicas (listas enlazadas, doblemente enlazadas y circulares) mediante 
POO en C# e integrado datos desde archivos XML para implementar sistemas de gestión de datos 
eficientes que manejen relaciones complejas  

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 8, Unidad No. 5  -  HTML5 y CSS 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Perseverancia  

Con perseverancia enfrentan desafíos técnicos con determinación hasta encontrar soluciones viables. 
No se rinden ante errores o problemas complejos en el desarrollo.  "El éxito no es la ausencia de 
obstáculos, sino el coraje para empujar a través de ellos." – James Allen 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Crea páginas Web Básicas utilizando HTML5 y CSS para estructurar y dar estilo a componentes web.  

Tema Subtema 

Introducción a HTML, CSS, JS Introducción a HTML5 
Introducción a HTML, CSS, JS Estructura básica de HTML5 
Introducción a HTML, CSS, JS Componentes básicos de HTML5 
Introducción a HTML, CSS, JS Introducción a CSS 
Introducción a HTML, CSS, JS Estructura básica de CSS 
Introducción a HTML, CSS, JS Componentes básicos de CSS 
Introducción a HTML, CSS, JS Ejemplos prácticos 
 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Crea páginas Web Básicas utilizando HTML5 y CSS para estructurar y dar estilo a componentes web.  

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 9, Unidad No. 6  -  Entorno para desarrollo Web en C# 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Honestidad 

La honestidad es el compromiso de actuar con verdad, transparencia y rectitud, evitando engaños o 
manipulaciones en el trabajo realizado. "La honestidad es el primer capítulo en el libro de la sabiduría." – 
Thomas Jefferson 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Desarrolla aplicaciones web con Flask o Django en C# para soportar arquitecturas backend y frontend 
bien definidas.  

Tema Subtema 

Introducción a servidores web y Flask Entorno para desarrollo Web en C# 
Introducción a servidores web y Flask .Net 
Introducción a servidores web y Flask Introducción a .Net  
Introducción a servidores web y Flask Rutas y Vistas 
Introducción a servidores web y Flask Plantillas  
Introducción a servidores web y Flask Manejo de Formularios y Datos de Usuario 
Introducción a servidores web y Flask Ejemplos prácticos 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Desarrolla aplicaciones web con Flask o Django en C# para soportar arquitecturas backend y frontend 
bien definidas. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 10, Unidad No. 6  -  Entorno para desarrollo Web en C# 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Colaboración 

La colaboración es el acto de trabajar conjuntamente con otros para alcanzar un objetivo común, 
compartiendo ideas y recursos de manera efectiva. "Si quieres ir rápido, ve solo. Si quieres llegar lejos, 
ve acompañado." – Proverbio africano 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Desarrolla aplicaciones web con Flask o Django en C# para soportar arquitecturas backend y frontend 
bien definidas.  

Tema Subtema 

Instalación y Configuración en Django Instalación y configuración 
Instalación y Configuración en Django Apps en Razor 
Instalación y Configuración en Django Modelos en Razor 
Instalación y Configuración en Django Creando un módulo 
Creación de Vistas y Uso de Plantillas en Django Creando Vistas 
Creación de Vistas y Uso de Plantillas en Django Panel de administración de Razor 
Creación de Vistas y Uso de Plantillas en Django Templates y archivos estáticos en Razor 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Desarrolla aplicaciones web con Flask o Django en C# para soportar arquitecturas backend y frontend 
bien definidas.  

Tipo de Actividad Ponderación 

 Actividad  0 
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Sesión No. 11, Unidad No. 7 - JavaScript Object Notation (JSON), Unidad No. 8 - 
Acceso a datos web 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Autonomía 

La autonomía es la capacidad de trabajar de manera independiente, tomando decisiones responsables 
y gestionando tareas sin supervisión constante. "La libertad significa responsabilidad; por eso la 
mayoría de los hombres le temen." – George Bernard Shaw 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Implementa comunicación cliente-servidor mediante protocolos HTTP/HTTPS para desarrollar APIs 
seguras y eficientes. 

Tema Subtema 

Estructura y Manejo de Datos JSON Sintaxis de JSON, JSON vs XML 
Estructura y Manejo de Datos JSON Tipos de datos JSON 
Estructura y Manejo de Datos JSON JSON Parse, Stringify, Objects, Arrays 
Acceso y Manejo de Datos Web mediante HTTP en 
C# Internet como origen de datos 
Acceso y Manejo de Datos Web mediante HTTP en 
C# Protocolo HTTP y Códigos de error 
Acceso y Manejo de Datos Web mediante HTTP en 
C# 

Peticiones HTTP en C# y librería en C# para realizar 
peticiones HTTP 

Acceso y Manejo de Datos Web mediante HTTP en 
C# 

Lectura de archivos binarios mediante peticiones 
HTTP y Análisis de XML en Peticiones 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Implementa comunicación cliente-servidor mediante protocolos HTTP/HTTPS para desarrollar APIs 
seguras y eficientes  

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Sesión No. 12, Unidad No. 8 -Acceso a datos web 

Área Actitudinal (Saber ser) 
 

Nombre del valor:  Esfuerzo 

El esfuerzo es la dedicación y trabajo constante para superar desafíos y alcanzar metas, incluso frente a 
dificultades. "El éxito es la suma de pequeños esfuerzos repetidos día tras día." – Robert Collier 

Área de Conocimiento (Saber) 
 

Competencia 

Implementa comunicación cliente-servidor mediante protocolos HTTP/HTTPS para desarrollar APIs 
seguras y eficientes. 

Tema Subtema 

Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Desplazamiento a través de los nodos 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Análisis JSON en Peticiones 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Interfaces de programación de aplicaciones 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web API 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Seguridad y uso de API’s 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Autenticación y autorización en API's 
Interacción y Seguridad en APIs y Datos Web Manejo de respuestas asíncronas y promesas 

 

Área de Habilidades (Saber Hacer) 
 

Competencia 

Implementa comunicación cliente-servidor mediante protocolos HTTP/HTTPS para desarrollar APIs 
seguras y eficientes. 

Tipo de Actividad Ponderación 

Actividad 0 
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Rúbrica de Evaluación 

Cada una de las actividades del laboratorio (proyectos, prácticas, tareas y otras) cuenta con una rúbrica de evaluación 
específica, la cual está detallada en el documento que se entrega al estudiante al momento de asignar la actividad. Estas 
rúbricas describen los criterios de evaluación, niveles de desempeño esperados y la ponderación correspondiente de cada 
aspecto evaluado. 

Es responsabilidad del estudiante leer detenidamente la rúbrica asignada antes de iniciar el desarrollo de la actividad. 
Comprender los criterios de evaluación no solo permite orientar adecuadamente el trabajo, sino también mejorar el 
desempeño académico y fomentar la autorregulación del aprendizaje. 

En caso de no recibir la rúbrica al momento de la asignación, el estudiante debe solicitarla directamente al tutor 
académico, ya que constituye una herramienta esencial para el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje y la 
evaluación transparente. 

Normativa Académica y Ética del Curso 
En concordancia con el perfil del estudiante de la Facultad de Ingeniería de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala, se espera un alto nivel de compromiso con la excelencia académica y la ética profesional. Por 
ello, que se establece los siguientes lineamientos de carácter obligatorio que regulan el comportamiento 
académico del estudiante: 

Plagio y copias 

●​ Todo proyecto será sometido a verificación para confirmar su autoría y originalidad, con la finalidad de 
evitar cualquier plagio, copia o que la actividad no haya sido realizada por el estudiante. 

●​ Cualquier evidencia de lo antes descrito en las distintas actividades será sancionada con una 
calificación de 0 (cero) y el caso será reportado al Docente quien a su vez informará a la Escuela de 
Ciencias y Sistemas para su seguimiento institucional. 

Prórrogas y reposiciones 

●​ No se otorgarán prórrogas para entregas de actividades. 
●​ No se permitirá la reposición de proyectos bajo ninguna circunstancia. 

Requisitos para evaluación final del curso 

●​ Es obligatorio aprobar el laboratorio para tener derecho a la evaluación final del curso. 
●​ La calificación de prácticas, proyectos y otras actividades que se indique será asignada de forma 

presencial, en la fecha y hora establecidas por el tutor académico. 

Asistencia 

●​ Para obtener la nota del laboratorio, se requiere un mínimo del 80% de asistencia a las sesiones de 
laboratorio.  

●​ En caso de inasistencia, sólo se aceptarán justificaciones válidas respaldadas por constancia oficial. 

Entregas  

●​ No se aceptarán entregas tardías de tareas, prácticas, exámenes cortos, exámenes finales o 
proyectos sin justificación. 

Medio oficial de entrega 

●​ La plataforma UEDI de la Facultad será el único medio oficial para la entrega de actividades del curso. 
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