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2. PRESENTACION

Cuando usamos una computadora, estamos intentando resolver un problema. Puede ser
un problema de negocios que involucra ganancia y pérdida; un problema cientifico que
emplea modelos de comportamiento fisico; una investigacién estadistica que evallta la
posibilidad de que ocurra algun evento; un ejercicio de linglistica en la interpretacion del
lenguaje natural, o s6lo simple procesamiento de texto. La gente resolvia problemas
mucho antes de que las computadoras llegaran a ser algo comun, lo cual dio como
resultado un tesoro de experiencia para beneficiar hoy.

Los programas de computadora se utilizan para resolver problemas, y ha habido miles de
afios de trabajo en matematicas para este fin. Los lenguajes de programacion estan
especificados por reglas para formar instrucciones correctas, organizandolas en médulos,
someterlas hacia un compilador, el cual traduce el cédigo en un lenguaje comprensible
para una computadora en patrticular, y finalmente ejecutar el programa; es decir, someter
la entrada hacia la computadora, la cual la transforma en una salida de acuerdo con las
instrucciones en el programa.

Este curso — taller se enfoca en la solucién de problemas, los cuales deben ser resueltos
a partir del analisis y disefio de algoritmos computacionales. Este curso de programacion
promueve el pensamiento algoritmico de los estudiantes, para analizar y disefiar
soluciones a problemas computacionales.

3. UNIDAD DE COMPETENCIA

Objeto de estudio: Andlisis y Disefio de Algoritmos como un elemento clave en
programacion.

Competencia: Capacidad analitica, organizada y de toma de decisiones para desarrollar
software para las organizaciones publicas, sociales y privadas.

4, SABERES

Conocer el proceso para la solucién de problemas.
Saberes Conocer la importancia de los algoritmos para la solucién de problemas.
Tedricos

Conocer las principales técnicas de disefio de algoritmos
computacionales.

Aplicar estrategias para la solucion de problemas.
Saberes

. Disefiar y analizar algoritmos empleando distintas técnicas.
Practicos

Distinguir y utilizar, con base al problema, la técnica de disefio mas
apropiada que debe emplearse en la solucion.




Implementar algoritmos en un lenguaje de programacion de
computadoras.

Saberes
Metodoldgicos

Relacionar el proceso de analisis y disefio de algoritmos
computacionales con el desarrollo de programas a través de un lenguaje
de programacion de computadoras. Analizar, disefiar y desarrollar
algoritmos y programas con las técnicas y conceptos de un paradigma
de programacion.

Saberes
Formativos

Andlisis y sintesis, pensamiento abstracto, resolucion de problemas,
planificacion y organizacion, pensamiento critico, preparacién y
presentacion de documentacion técnica, expresion oral y escrita.

5. DESGLOSE DE CONTENIDO (tematica)

Unidad 1 Resolucién de problemas con computadora
1.1 La programacion y sus paradigmas
1.2 La importancia de la programacién
1.3 Evolucién histérica de los lenguajes de programacion
1.4 Los paradigmas de la programacion
1.5 Abstraccion y solucion de problemas
1.6 El proceso de resolucion de un problema
1.7 Andlisis
1.8 Disefio
1.9 Construccion
Unidad 2 Fundamentos de programacion
2.1 Conceptos basicos de programacion
2.2 Diagramas de Flujo y/o pseudocddigo
2.3 Tipos de datos primitivos
2.4 ldentificadores y palabras reservadas
2.5 Variables, literales y constantes
2.6 Operadores y operandos

2.7 Expresiones y evaluacion de operaciones




2.8 Estructura de un programa

2.9 Proceso de creacion y ejecucion de un programa

Unidad 3 Control de flujo de programas: Estructuras repetitivas

3.1 Concepto de repeticion de instrucciones
3.2 Repeticion con condicién inicial
3.3 Repeticion con condicion final

3.4 Repeticidn fija

Unidad 4 Control de flujo de programas: Estructuras selectivas

4.1 Seleccion simple

4.2 Seleccion alternativa
4.3 Seleccion en cascada
4.4 Seleccion anidada
4.5 Seleccion multiple

4.6 Combinacion de estructuras

Unidad 5 Tipos de datos compuestos

5.1 Arreglos

5.2 Registros

Unidad 6 Implementacion de algoritmos

6.1Uso de Java para codificar los algoritmos del curso

6. ACCIONES

Unidad | Resolucién de problemas con computadora

Investigar conceptos

Realizar investigacion y presentar los resultados para la discusion grupal.
Resolver casos de estudios

Lecturas obligatorias

Unidad Il Fundamentos de programacion

Reporte de Lecturas




Ejercicios practicos
Resolver casos de estudios
Dinamicas grupales

Unidad Ill Control de flujo de programas: Estructuras repetitivas

Revision de videos

Resolver casos de estudios

Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el tema.
Elaborar mapas conceptuales

Elaborar mapas mentales

Dindmicas grupales

Unidad IV Control de flujo de programas: Estructuras selectivas

Exposiciones orales individuales y grupales
Revision de apoyos audiovisuales
Dinamicas grupales

Lecturas obligatorias

Resolver casos de estudios

Analisis de casos de estudio

Trabajos de investigacion

Unidad IV Control de flujo de programas: Estructuras selectivas

Exposiciones orales individuales y grupales
Revision de apoyos audiovisuales
Dinamicas grupales

Lecturas obligatorias

Resolver casos de estudios

Analisis de casos de estudio

Trabajos de investigacion

Unidad V Tipos de datos compuestos

Exposiciones orales individuales y grupales
Revision de apoyos audiovisuales
Dinamicas grupales

Lecturas obligatorias

Resolver casos de estudios

Analisis de casos de estudio

Trabajos de investigacion

Unidad VI Implementacién de algoritmos

Exposiciones orales individuales y grupales
Revision de apoyos audiovisuales
Dinamicas grupales




e Lecturas obligatorias

e Resolver casos de estudios
e Andlisis de casos de estudio
e Trabajos de investigacion

7. CAMPO DE APLICACION

del sector privado y organismos.

Areas de desarrollo de software en los departamentos de Informatica en las empresas

8. SISTEMA DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje

Criterios de desempefio

— Mapa conceptual y resumen por
unidad.

— Cuestionario por unidad

— Participacion en clase.

— Examen departamental

— Exposicion por parte de los alumnos

— Lecturas

— Mapas mentales

— Analisis de videos tutoriales

— Anadlisis de los casos de estudio

Elabora un mapa conceptual por cada
unidad que incluya los conceptos claves
de la referencia bibliografica.

Realiza un resumen correspondiente a la
unidad, con la amplitud indicada por el
docente.

Contesta el cuestionario correspondiente
de cada unidad.

Participacion en clase con aportaciones
sustantivas relacionadas con el tema.

La exposiciéon de clase se realiza
utilizando los medios adecuados para
presentarla en forma visual ya sea por
medio de acetatos o cafién. (No se
permite leer el contenido).

9. CRITERIOS DE CALIFICACION

Evidencias de aprendizaje

Ejercicios

Examenes departamentales
Portafolio de evidencias
Resolucion de casos de estudio
Participacién en plenarias grupales

Porcentaje

20%
20%
25%
25%
10%

10. CRITERIOS DE ACREDITACION

e Cumplir con el 80% de asistencias

e Calificaciébn minima para acreditar la unidad de aprendizaje sera un acumulado de 60




e Los criterios escritos de los Trabajos de Investigacion y la Resolucion de casos de
estudio son obligatorios a acreditarse con una calificacion minima de 60 c/u.

11. ACERVOS DE CONSULTA

ACERVOS BASICOS

Méndez, A. (2013); El lenguaje de programacién JAVA, Editorial Alfaomega, ISBN 978-
607-7076-018 ALEJANDRO.

EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA, EDIT. PEARSON EDUCACION,
ESPANA, 2002.

ZHANG, TONY. APRENDIENDO JAVA EN 24 HORAS, EDIT. PEARSON EDUCACION,
ESPANA, 2001.

ACERVOS COMPLEMENTARIOS

JOHN S. MURPHY. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION DE COMPUTADORAS
DIGITALES, EDITORIAL LIMUSA, 1984.

ROBERT L, KRUSE. ESTRUCTURAS DE DATOS Y DISENO DE PROGRAMAS,
MEXICO, PRENTICE HALL, 1998.

SHNERDER, G. MICHAEL. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y LA
SOLUCION DE PROBLEMAS CON PASCAL, MEXICO, LIMUSA, 1986.

TENENBAUM AARON M. ESTRUCTURAS DE DATOS EN C, PRENTICE HALL, 1993.

WIRTH, NIKLAUS. ALGORITMOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS, MEXICO,
PRENTICE HALL, 1987.

12. PERFIL DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES EN LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE:

Docentes con Licenciatura o grado de Maestria que dominen el conocimiento de las
areas computacionales y dominio de programacion estructurada y orientada a objetos.

Docentes con la experiencia minima de 3 afios que dominen los aspectos mencionados.

Constancia de cursos didacticos y disciplinados. Manejo de técnicas didacticas.




