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Descripcion del curso: Disefia un videojuego o crea tu obra
digital programando en una de las herramientas mas usadas
actualmente.

Objetivo del curso: Introducir a los adolescentes de 13 a 17 afios
en la légica de programacion mediante el lenguaje Python, utilizando
una metodologia practica y creativa que combina teoria con proyectos
aplicados como juegos, calculadoras y arte generativo. El curso busca
desarrollar el pensamiento [6gico-matematico, la capacidad de resolver
problemas de forma estructurada y la creatividad a través del cédigo,
permitiendo que los estudiantes comprendan conceptos de una forma
intuitiva. Al finalizar, cada estudiante sera capaz de disefar, construir y
presentar un proyecto creativo propio funcional en Python.

Contenidos:
Clase 1 - Bienvenida al mundo de Python

e Qué esprogramar? Introduccion a la logica y el lenguaje
Python.

e Instalacion de Python y del entorno de trabajo (VS Code / Google
Colab).

e Variablesy tipos de datos basicos: String, int, float.

e Primer programa: uso de print().

Actividad creativa: creacion de una tarjeta de presentacion digital
personalizada usando print().

Clase 2 - Datos y operaciones

e Entrada de datos con input().

e Operadores aritméticos, de comparacion y de asignacion.

e Conversion de tipos de datos.
Mini proyecto: calculadora personal (IMC, propinas o edad en
dias).



Clase 3 - Tomando decisiones

e Estructuras condicionales if / elif / else.
e Operadores l6gicos: and, or, not.

Proyecto: juego de "adivina el nUmero" con pistas de mayor/menor.
Clase 4 - Tomando decisiones

e Bucles fory while.
e Control de flujo: break y continue.
e Introduccion a listas.

Actividad creativa: generador de patrones visuales y tablas de
multiplicar usando bucles.

Clase 5 - Organizando informacién

e Listasy tuplas: métodos y recorridos.
e Comprension de listas.

Proyecto: lista de tareas (to-do list) interactiva en consola.
Clase 6 - Funciones: reutilizar el cédigo

e Definicion de funciones y parametros.
e Valores de retornoy alcance de variables.

Actividad creativa: banco de funciones reutilizables para juegosy
calculadoras propias.

Clase 7 - Diccionarios, errores y archivos

e Diccionarios: creacion, acceso y modificacion.

e Manejo de excepciones con try / except.

e Lecturay escritura basica de archivos de texto ((qué pasa si el
archivo no existe? — conexion directa con manejo de errores).

Proyecto: Creacion de una agenda de contactos (maximo 3
campos) que guarda y recupera informacion desde un archivo, con
manejo de errores para cuando algo sale mal (contacto duplicado,
archivo vacio, dato faltante).

Clase 8 - Introduccion a la programacion orientada a objetos

e Concepto de clasesy objetos.
e Atributosy métodos.

Proyecto: modelado de personajes de un videojuego o mascotas
virtuales (tema a eleccion).



Clase 9 - Introduccién a la programacion orientada a objetos

e Uso de los mdédulos randomy time.
e GCraficos con la libreria turtle: movimiento, color, formas.

Actividad creativa: arte generativo, creacion de patrones,
mandalas o paisajes con lineas, colores y aleatoriedad.

Clase 10 - Introduccioén a la programacion orientada a objetos

e Planeacion del proyecto final ()

e Creacion digital del poster acerca del proyecto

e Aplicacion integrada de variables, condicionales, bucles,
funciones y estructuras de datos.

Actividad preliminar: planeacion y desarrollo del proyecto
Clase 11 - Presentacién de proyectos

e Ultimos ajustes al proyecto final.
e Presentacion de los proyectos ante el grupo

Retroalimentacioén: Cierre con retroalimentacion grupal sobre lo
aprendido durante el curso y una charla abierta sobre los caminos
gue se pueden explorar después (nuevos lenguajes, proyectos mas
avanzados, nuevos enfoques).

Perfil del docente:

Andres Felipe Sindicue Alvarado

Estudiante de octavo semestre de Ciencias de la Computacion e
Inteligencia Artificial, con bases sélidas en Python, algoritmos y
pensamiento légico-computacional. Con experiencia académica en
desarrollo de proyectos aplicados, incluyendo el disefio de un lenguaje
de programacion propio. Apasionado por la ensehanza y por acercar la
programacion de una manera mas visual.



