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SIMBOLOGÍA 
 

Icono Descripción 

 

Este icono te invita a que prestes especial atención al 

tema tratado. Sé cuidadoso en estos puntos, debido a 
que, por su relevancia, debes enfocarte un poco más 

en ellos. 

 

Cuando este icono aparezca en tus guías de estudio 
significa que tu maestro de asignatura te está haciendo 

una invitación a que, por medio de una lectura 
detallada, logres tus objetivos de aprendizaje. 

 

Mediante este icono te podrás dar cuenta de los 
espacios en que se implementarán actividades donde 

se valoren los conocimientos que has construido. 

 

En esta sección de la guía encontrarás diversos 
elementos que te permitirán practicar lo aprendido, 

incluidos, por ejemplo, resúmenes, mapas mentales, 
ejercicios, tareas, reportes de lecturas, etc. 

 

Es fundamental que este icono lo tengas en 
consideración, debido a que te indicará aspectos de tu 

guía que debes analizar cuidadosamente, gracias a su 
importancia en el desarrollo adecuado de los temas 

estudiados. 

 

Este símbolo hace énfasis en aquellos aspectos de la 
guía que no debes dejar pasar por alto, debido a la 

enorme importancia que implican para el avance de tu 
guía. 

 

Esta sección de tu guía hace referencia a aquellas 
actividades que has realizado y que deben ser 

“almacenadas” como evidencia de tu avance 
académico. Es importante que guardes estos 

elementos, debido a que podrán ser requeridos 
durante toda tu estancia en el bachillerato y con 

cualquiera de tus maestros y sus respectivas 
asignaturas. 

  



 
Algoritmos y diagramas de flujo. 

 

 

 

Elementos y ejercicios. 
 

 

 

Manejo de software. 
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Sistema de Evaluación 

Evaluación Diagnóstica 

Contesta con cuidado, conscientemente 
y de manera reflexiva. 

  

Si escribieras la secuencia de pasos para venir a la escuela: 

1.  ¿Qué nombre le darías a ese procedimiento? 

____________________________________________________________. 

2. ¿Para qué te serviría hacer de forma escrita dicho procedimiento? 

____________________________________________________________. 

3. ¿Cómo crearías el procedimiento anterior, de manera muy simple, para 

que cualquiera que lo revisara lo comprendiera? 

 

Que se te califica en el Bloque: 

1. Tarea, hacer algoritmos y diagramas 30 %. 

2. Práctica, programar en el software 20 %. 
3. Prueba escrita 20 %. 

4. Prueba práctica 25 %. 

5. Autoevaluación 5 % 

NOTA: 

El sistema de calificación 

puede ser modificado y 

acordado al inicio de la 

asignatura, plática con el 

asesor. 
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Para darnos una idea, podemos  

identificar a una receta de cocina 

como un algoritmo. 

 

Un algoritmo es un 

conjunto de instrucciones 

ordenadas para resolver un problema. 
 

Es decir, la receta de cocina cumple con ser un conjunto de 

instrucciones ordenadas para resolver una situación problema. 
 

Ahora bien, un diagrama de flujo es la representación gráfica del algoritmo. 
 

Como se aprecia los algoritmos están presentes en la vida cotidiana, aunque no se 

note a simple vista. Los componentes del algoritmo son: 

 
Las características del algoritmo son: preciso (indica el orden de las cosas), definido 

(los pasos deben ser claros y exactos) y finito  (determina el número de pasos para 

finalizar el proceso). 
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El método es el procedimiento para alcanzar objetivos y metas. 

Ya que se entendió lo que es el algoritmo, se pude pensar que el logro de un buen algoritmo 

debe seguir una metodología, todo inicia con la identificación del problema, continua con el 

planteamiento de alternativas de solución, después la elección de una alternativa, sigue el 

desarrollo de la solución y termina con la evaluación. 

 
 

 

 

1. Ejemplo de algoritmo comentado 

2. Ejemplo de algoritmo sin comentar 

3. El mismo algoritmo en su forma “diagrama de flujo” 

El Método 

Ejemplos de algoritmo 



  
1. Algoritmo comentado 

 
 

2. Mismo algoritmo (sin comentar) 

 
3. Diagrama de flujo del algoritmo anterior -> 
 

La traducción del algoritmo sería: 

1. Inicio del “algoritmo suma” 

2. Imprimir/salida en pantalla el mensaje “ingresar el primer número” 

3. Recibir/guardar la entrada del número uno dado en la letra/variable A 

4. Imprimir/salida en pantalla el mensaje “ingresar el segundo número” 

5. Recibir/guardar la entrada del número uno dado en la letra/variable B 

6. Realizar la operación A + B y asignar el valor del resultado a C 

7. Imprimir/salida en pantalla el mensaje “el resultado es: ” e imprimir el valor de C 

8. Final del “algoritmo suma” 

  



  Ahora, revisemos un algoritmo más simple y más cotidiano: 
 

Primero, la identificación del Problema: 

Algoritmo para cambiar la llanta ponchada de un automóvil por una de reemplazo. 

Segundo, planteamiento de alternativas de solución: 

Alternativa 1: Hablarle a una vulcanizadora. 
Alternativa 2: Cambiar la llanta ponchada personalmente. 

Tercero, elección de una alternativa: 

 Optar por la alternativa 2. 

Cuarto, metodología de solución o desarrollo de la solución: 

1. Inicio. 

2. Aflojar las tuercas del rin de la llanta. 

3. Levantar el automóvil utilizando un gato mecánico.  

4. Quitar las tuercas y retirar el rin con la llanta ponchada.  

5. Colocar la llanta de reemplazo y atornillar las tuercas. 

6. Descender el gato mecánico para bajar el automóvil al suelo 

7. Apretar las tuercas del rin de la llanta 

8. Fin. 

Finalmente, sólo para estos ejercicios, tomaremos el proceso de programar la solución en 

el software como la evaluación de la solución. Este paso lo veremos más adelante en el 

apartado “manejo de software”. 

 

Otro ejemplo: 

Para determinar si un estudiante ha 

acreditado una materia utilizaremos 

el siguiente algoritmo y su diagrama de flujo: 

1. Inicio 

2. Solicitar calificación entre 0 y 10.  

3. Si calificación > = 6 y <=10 entonces: 

4.  Mostrar Aprobado. 

5. Si no 

6.  Mostrar Reprobado. 

7. Fin 

 

Complemento, para si aún tienes dudas:  

2. Ejemplos diversos (Clic aquí). 

1. Si aún tienes más dudas revisa este sitio: ¿Cómo y por qué usar los diagramas de flujo? 

 

Inicio

Solicitar 
calificación

Calificación >=6 
y <=10

Reprobado

Fin

Aprobado

file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque2/Anexo%201_Diagramas%20de%20Flujo.pdf
http://mis-algoritmos.com/aprenda-a-crear-diagramas-de-flujo


 

 

 

 
La idea general de los diagramas, ya sea de flujo, de procesos 

u otros son, pasar un problema de la vida real, que los seres 
humanos entendemos, a un lenguaje que la computadora entienda. 

La computadora solo entiende, conoce o trabaja con 0 (ceros) y 1 (unos); mientras que los 
humanos trabajamos con letras, números y otros símbolos.  
 

La idea sería:  
1 2 3 4 5 

Realidad  Algoritmo  
Diagrama 

de flujo  

Program ación por 

Experto  

(instrucciones o 

pseudocódigo) 

Usuario  

Problema de 

la vida real: 

sumar dos 

números 

cualesquiera 

1. Obtener los dos 

números a sumar 

Inicio Inicio 

Programa o software que al 

abrirlo al usuario se le 

solicitan dos números, se 

realiza la operación de la 

suma de los dos números e 

imprimir en la pantalla el 

resultado 

A, B 
Variable A, B, R 

2. Realizar la suma 

de los dos números 

Leer A, B R = A + B 

R R = A + B 

3. Mostar el 

resultado 

Escribir R 

Fin Fin 

 

Realidad                         PC  

 

 

Como puedes apreciar en la tabla anterior, todo inicia con un problema de nuestra vida 

cotidiana cómo hablar con alguien, tomarse fotos, escuchar música, escribir una carta, etc. 

En seguida, un Ingeniero en Sistemas o similar algorítmicamente busca alternativas de 

solución, y después, escribe un diagrama para encontrar la solución ha dicho problema a 

través de reglas y símbolos, el mismo Ingeniero o un experto en Programación convierte 

ese diagrama en instrucciones o pseudocódigo el cual es escrito en un lenguaje de 

programación y a través de dicho lenguaje esas instrucciones son convertidas en un 

programa o software el cual la computadora si puede entender. Finalmente, dicho 

programa es usado por el usuario con el objetivo de resolver un problema específico. Por 

ejemplo, el programa en el que estás leyendo este material. 

Diagrama de flujo 



Elementos   

La resolución de un problema conduce a la escritura de un programa y su ejecución 

basado en un conjunto de pasos ordenados y lógicos para lograr un objetivo o resultado. 
 

Ahora veamos cómo se relacionan los símbolos de los diagramas de flujo, que veras más 

adelante, con los términos o componentes de la computadora que conoces: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los símbolos a utilizar son: 

Símbolo Nombre Acción 

 
 

Terminal 
Representa el inicio y final del diagrama de 

flujo 

 
 

Entrada y salida Representa los datos de entrada y salida 

 
 

Proceso 
Representa las acciones o cálculos que se 

ejecutaran con los datos 

 

 
Decisión 

Representa las comparaciones de dos o más 

valores, tiene dos salidas de información 

 

 
Línea de flujo Representa el sentido de la información 

 
 

Conector 
Símbolo que permite conectar partes del 

diagrama, si esté es muy extenso 

 

Problema 
Real

Solución
(método y 

metodología)
AlgoritmoDiagrama
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Las reglas para construir un diagrama de flujo son: 

1. Debe tener un inicio y fin. 
2. Se debe tener cuidado de no caer en redundancias o procesos cíclicos que nunca 

terminen. 
3. Tiene que existir una ruta para lograr la solución del problema. 

4. El flujo o camino del proceso del diagrama se señala con flechas rectas de un 
solo sentido en las direcciones arriba-abajo o izquierda-derecha. 

5. El flujo o camino del proceso del diagrama se señala con flechas rectas de un 
solo sentido en las direcciones arriba-abajo o izquierda-derecha, sin conectar o 

cruzarse con otra. 
6. Ninguna línea de flujo debe quedar sin conectarse. 

7. Los enunciados de entrada y salida, así como las operaciones y sentencias de 
decisión, deben estar correctamente redactadas para evitar confusiones en el 
flujo del diagrama. 

8. En caso de que el diagrama sea extenso, se utilizan conectores para indicar la 
continuidad del desarrollo del proceso. 

 

 

En los diagramas de flujo necesitamos de acciones elementales que son operadores 

aritméticos (suma, resta, multiplicación, división, etc.) y lógicos (mayor, menor, igual, 

etc.), así como acciones para recibir, imprimir, guardar y procesar datos (representados 

por los símbolos). 
 

Para estas acciones elementales, poco a poco usaremos palabras como: 

ü Datos numéricos: valores enteros y reales, ejemplo: 339, -1530, 9342. 
ü Datos alfanuméricos: se dividen en caracteres (a, b, C), cadenas de caracteres 

(José Luis, Pérez, Zamora, 777-35 (el guion se considera carácter especial como 
#, $, %, /, ¡, +, etc.)). 

ü Operadores lógicos: 

Operador Operación Ejemplo Resultado 

> Mayor que 9 > 6 Verdadero 

< Menor que 7 < 9 Verdadero 

>= Mayor o igual que 15 >= 20 Falso 

<= Menor o igual que 14 <= 14 Verdadero 

= Igual “México” = “Zamora” Falos 

ü Constantes: son datos que durante la ejecución del algoritmo y programa no 
cambian su valor. 

ü Variables: son datos que pueden cambiar su valor en la ejecución del algoritmo 
o programa. 

Estructuras de control 



 

Estructuras de control 

Secuencial o imperativa 
Condicionales o de selección o 

de decisión 
Iterativas o de repetición 

Tienen como característica esencial 
que todas sus instrucciones se 
ordenan en una sucesión, ya que 
después de ejecutarse una de las 
instrucciones se debe continuar con 

la ejecución de la instrucción que 
está colocada inmediatamente 

después, y así se continúa hasta 
llegara al final del algoritmo. 

Se usa para permitir la 
selección o ejecución de un 
grupo de instrucciones que se 
selecciona de entre uno, dos o 
varios grupos posibles; de 

acuerdo con el valor falso o 
verdadero (o sea: si o no) de 

una condición o una expresión 
lógica. 

En algunos casos se requiere que el 
algoritmo repita ciertas acciones 
hasta que alguna condición se 
cumpla y entonces se detiene el 
proceso. 

Simple 
Con resultados de 

transición 
Simple Doble 

Ciclo definido 
en el algoritmo 

Ciclo no definido 
en el algoritmo 

Se sigue el 
orden: datos, 

proceso y 
resultados 

Algoritmos que 
requieren 

resultados previos 
o resultados 
parciales 

(ejemplo: 
velocidad) 

La condición 
puede ser 

falsa o 
verdadera 
(ejemplo: F o 

V) 

La condición 
puede 

cumplirse o no 
cumplirse 
(ejemplo: SI o 

NO) 

Cuando se 
conoce el 

número de 
veces que se 
debe repetir el 

bloque 
(ejemplo: 64) 

Cuando no se 
conoce desde 

antes el número 
de veces que se 
debe repetir el 

bloque (ejemplo: 
C > N) 

      
  

ü Operadores aritméticos: a, trabajar con estos se debe respetar la jerarquía de 
orden cuando se trabaja con más de una operación. Para cambiar este orden 

puedes usar los paréntesis. 

Operador Jerarquía de operación Operación 

** Mayor Potencia 

/ y * Mayor División y multiplicación 

- y + Menor Resta y suma 
 

También, ocupamos de estructuras de control para dirigir o cambiar el curso del flujo 

del diagrama. 



  

Es momento de realizar un par de diagramas de flujo y comprender su metodología. 

1. Problema: Crea el diagrama de flujo para obtener el seno de un ángulo 
cualquiera, dado por la fórmula: Seno (α) =  Cateto Opuesto / Hipotenusa. 

 
 

 
 

 
 

2. Problema: Obtener precio con el IVA del 16% de N prendas compradas con P 
precio igual. 

 
 

Inicio

Cateto opuesto, 
Hipotenusa

Seno(α)= Cateto 
opuesto/Hipotenusa

Seno(α)

Fin

Inicio

N, P

Pago=N*P

PrecioIVA=Pago*16%

PrecioIVA

Fin

Algoritmo comentado del diagrama de flujo: 

Inicio del diagrama 

 

Solicitar que el usuario le proporcione a la 

computadora el valor para el Cateto opuesto 

y el valor para la Hipotenusa 

Realizar la operación de la división del 

Cateto opuesto entre la hipotenusa 

 

Imprimir en la pantalla de la computadora el 

valor obtenido de la división 

Fin del diagrama 



Software 
Cómo utilizarlo 

  

En el bloque anterior se realizó la práctica de buscar, descargar e instalar el software 

PSeInt. 

Ahora, es momento de utilizarlo. Para lo cual utilizaremos los dos diagramas de flujo 

anteriores. 

El procedimiento para familiarizarte sería: 

1. Al ingresar (igual que como ingresas al programa Paint) te encontraras con la 

pantalla de trabajo para programación; el espacio de trabajo para un usuario 
avanzado. 

2. Sin embargo, como tú estás iniciando deberás dar clic o acceder a la 
programación por medio de diagramas de flujo. Esto lo haces dando clic en el 

icono u opción “dibujar diagrama de flujo” ( ). 
3. Lo anterior te deja en la pantalla de programación básica. Puedes apreciar al 

lado izquierdo un panel contraído, justo al pasar el puntero del mouse sobre 

esta área el panel se expande, este panel te proporciona las opciones de los 
símbolos que ya conoces y has trabajado para resolver los ejercidos anteriores. 

4. Sólo necesitas arrastrar el símbolo que necesitas y soltar en el área de trabajo, 
el resto de la programación la realiza el software. 

 

En el apartado siguiente (apoyos) encontraras videos que te ayudaran a comprender 

mucho mejor las líneas anteriores, revísalos, aprende de ellos y práctica. 

 

 

 

Recuerda que el orden de los símbolos y las veces que debas 

usarlos no tiene restricciones, sólo sigue las reglas de uso. 

 

 

 

Ver los siguientes videos para aprender a usar el software: 

1. Ventana de trabajo (https://youtu.be/A6jtcWHErb0). 
2. Uso básico de PSeInt (https://www.youtube.com/watch?v=Urf3s3Wz5Eo). 

3. Más ejemplos (https://www.youtube.com/watch?v=1iFerxNrqzg). 
 

Apoyos 

file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque2/Ventana_de_Trabajo_de_PSeInt.mp4
https://youtu.be/A6jtcWHErb0
file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque2/Uso%20basico%20de%20PSeint.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=Urf3s3Wz5Eo
file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque2/Mas%20ejemplos%20en%20PSeInt.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=1iFerxNrqzg
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Realiza los siguientes problemas/tareas con ayuda de los algoritmos: 

1. Multiplicación de dos números cualesquiera y mostrar el resultado. 

2. Cálculo del área de un cuadrado, cuya fórmula es área= (base * altura) / 2. De la 

cual el usuario debe proporcionar la base y la altura, y mostrar el resultado 

3. Cálculo del perímetro de un triángulo. Investiga la fórmula y mostrar el resultado. 

4. Cálculo del descuento en la compra de unos N pantalones con P precio igual y 
muestra el resultado. Dónde, si se compran 3 o menos pantalones no se aplica 

descuento y si se compran más de 3 pantalones se aplica un descuento del 20% al 
monto total de la compra. 

5. Verificar si se aplica descuento en la compra de un boleto de autobús, partiendo de 
di el pasajero es una persona de la tercera edad o no e imprime el resultado. Si es 

persona de la tercera edad se debe aplicar un descuento del 50% del costo del 
boleto, de lo contrario no se aplica descuento. Toma en cuenta que, necesitas 
conocer el costo del boleto y si es persona de la tercera edad.  

 

 

 

Realiza los siguientes problemas/tareas con ayuda de los diagramas de flujo: 

1. Crea un diagrama de flujo del problema 1, de arriba. 

2. Crea un diagrama de flujo del problema 4, de arriba. 

3. Realiza un diagrama de flujo del problema 5, de arriba. 

4. Crea un diagrama de flujo para acreditar la asignatura de Informática II, bloque I del 

bachillerato. Recuerda el procedimiento real que estas siguiendo para cursar la 
asignatura. 

5. Crea un diagrama de flujo del proceso en el que se almacenen tres números en tres 
variables A, B, C. El diagrama debe decidir cuál es el mayor y cuál es el menor. 

Diagramas de flujo 



  

Práctica programando los 5 problemas o tareas anteriores, convertidos a diagramas de 

flujo, en el software PSeInt. 

Después de terminar su captura y prueba de que están bien programados, en dicho 

software, envíalos por correo electrónico al asesor. 

Recuerda, en el correo electrónico debes colocar tu nombre completo, el nombre de la 

actividad (5 problemas de diagramas y algoritmos) y el nombre de la asignatura en el 

asunto del correo. 

Debes realizarlos tú mismo, si los problemas resultan similares a otros compañeros o 

bajas del Internet el asesor te mandará llamar para platicar y resolver la situación.  

 



Qué sabes ahora… 
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Contesta con atención y honestamente. Si tienes serias dificultades para 
contestar estas preguntas es mejor que estudies un poco más, tu material 
de estudio, antes de avanzar. 

1. ¿Qué es un algoritmo? 

2. ¿Qué es un diagrama de flujo? 

3. Dibuja los símbolos utilizados en los diagramas de flujo: 

 

 

     

4. ¿Cuáles son las características de los algoritmos? 

5. ¿Qué es método? 

6. ¿Escribe mínimo 4 reglas que se deben seguir para construir un 

diagrama de flujo? 

 



 
7. Los diagramas de flujo necesitan acciones elementales, ¿Cuáles son? 

8. Escribe las 6 palabras nuevas relacionadas con las acciones elementales 
de los diagramas de flujo: 

 

 

9. Escribe los tres grandes grupos de las estructuras de control y los dos 
subgrupos de cada uno de los grupos, y una breve descripción de estos: 

Estructuras de control 

Secuencial o imperativa 
Condicionales o de selección o 

de decisión 
Iterativas o de repetición 

 
 

 
 

 

  

Simple 
Con 

resultados de 
transición 

Simple Doble 
Ciclo definido 

en el 
algoritmo 

Ciclo no 
definido en el 

algoritmo 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

     

 


