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OBJETIVO GENERAL

El estudiante demostrara habilidades de abstraccion, analisis y sintesis en el ambito de la actividad de programacién, utilizando las estructuras
tanto de control como de datos de los lenguajes de programacion de alto nivel, para que construya programas eficientes utilizando técnicas de

modularidad y reusabilidad de software.
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Procedimientos y funciones.
Estructuras de datos.

Cadenas de caracteres: Strings 1.
Archivos.
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NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
1. Control de flujo de programa

HORAS: 21(12/9)

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante identificara las estructuras que se utilizan, para establecer controles durante la ejecucién de un programa.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1.1 Estructuras Secuenciales

1.2 Estructuras de Decision

1.2.1 La construcciéon IF — THEN — ELSE
1.2.2 IFS Anidados

1.2.3 SWITCH / Case

1.3 Estructuras de Repeticion

1.3.1 For

1.3.2 While

1.3.3 Do — While

1.3.4 Repeat

1.3.5 Repeat — Until

1.3.6 Salidas internas de ciclos

1.3.7 Salidas de salto (break), continue
1.3.8 goto y labels

1.3.9 Estructuras de repeticién anidadas

e Exposicion de las estructuras de
control y su aplicacion optima en
la resolucion de problemas
(estrategia de recepcion)

e Explicacion de programas
clasicos en los que se
identifiqgue el empleo de las
estructuras de control
(estrategia interpersonal)

e Resolver en equipos programas
empleando las estructuras de
control y exponer sus
soluciones. (estrategia de
proceso de grupo

e  Utilizacién de la computadora
como apoyo didactico (estrategia
de recepcion e interpersonal)

Ejercicio de andlisis sobre .
las actividades realizadas
en la solucién de los
problemas presentados.
(DD) °
Identificar las actividades
necesarias en el empleo
Optimo de las estructuras de
control. (DD, CE)

Analizar la solucion
de programas a
problemas clasicos.
(DD, CE)

Resolver ejercicios
en los que aplique
de manera correcta
las estructuras de
control y reportar
resultados al
docente. (DD, CE,
DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

Tareas (DD, CE)

Practicas de laboratorio (DD)
Resolucion de casos (DD, VG)
Proyecto (DD, DC, VG)
Examen escrito (DD)

Visual Studio 2003

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacién




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
2. Procedimientos y funciones.

HORAS:
(12/9) 21

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante aplicara las caracteristicas y ventajas que tiene el desarrollo de programas a base de funciones y procedimientos, para utilizarlos en

proyectos especificos

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

2.1 Introduccion a Subalgoritmos.

2.2 Funciones.

2.3 Procedimientos.

2.4 Ambito de las Variables: Locales y globales.

2.5 Comunicacion con Subprogramas, parametros.
2.6 Funciones y procedimientos como parametros.

2.7 Recursividad.

e Exposicion de las bondades y
sintaxis del empleo de
funciones, procedimientos,
variables locales, globales en la
resolucion de problemas
(estrategia de recepcion).

e Explicacion de programas
clasicos en los que se
identifiqgue el empleo de
funciones, procedimientos y
recursividad (estrategia
interpersonal).

e Resolver en equipos programas
empleando funciones,
procedimientos y exponer sus
soluciones (estrategia de
proceso de grupo).

e  Utilizacién de la computadora
como apoyo didactico (estrategia
de recepcién e interpersonal).

Ejercicio de andlisis sobre el °
empleo de funciones y
procedimientos como el uso
de argumento y parametro
en la solucién de los
problemas presentados.
(DD) .
Identificar las actividades
necesarias en la utilizacién
de una funcién o
procedimiento en la
solucion de los problemas
presentados. (DD, CE)
Construir soluciones a
problemas clasicos (factorial
de un nimero) utilizando la
recursividad. (DD, VG)

Analizar el uso de
funciones,
procedimientos y
recursividad en
programas
clasicos. (DD, CE)
Resolver ejercicios
en los que aplique
de manera optima
el uso de
funciones,
procedimientos,
recursividad y
reportar resultados
al docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula.
e Centro.

e Tareas (DD, CE).
e Précticas de laboratorio (DD).
e Resolucion de casos (DD, VG).

Visual Studio 2003.

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
3. Estructuras de datos.

HORAS:
(16/12) 28

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante identificara otro tipo de datos utilizados, para el desarrollo de programas que permitan desarrollar proyectos especificos.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

3.1 Arreglos.

3.1.1 Definiciones de arreglos.

3.1.2 Notacion del arreglo.

3.1.3 Arreglos multidimensionales.

3.2 Estructuras.

3.2.1 Declaracion de estructura.

3.2.2 Variables de tipo estructura.

3.2.3 Asignacion de valores a variables de
estructuras.

3.2.4 Variables de estructuras y arreglos.
3.3 Operaciones con arreglos.

3.4 Almacenamiento de arreglos en memoria.

Exposicion de arreglos y
estructuras de datos en la
resolucion de problemas
(estrategia de recepcion).
Explicacion de programas
clasicos (ordenacion,
busquedas) en los que se
identifigue el uso de arreglos,
estructuras (estrategia
interpersonal).

Resolver en equipo el caso del
manejo de una Escuela y
exponer sus soluciones.
(estrategia de proceso de grupo).
Utilizacion de la computadora
como apoyo didactico (estrategia
de recepcion e interpersonal).

Ejercicio de andlisis sobre
las actividades realizadas
en la solucion de los
problemas presentados.
(DD)

Identificar las actividades
necesarias en el empleo
correcto de los arreglos,
arreglos multidimensionales
y estructuras de datos. (DD,
CE)

Analizar la solucién
de: ordenamientos,
bldsquedas, altas
ordenadas, ABC
(Altas, Bajas
Consultas) de
cualquier
programa. (DD,
CE)

Resolver ejercicios
en los que aplique
de manera correcta
los arreglos,
estructuras y
reportar resultados
al docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula.
e Centro.

Tareas (DD, CE).

Practicas de laboratorio (DD).
Proyecto (DD, DC, VG).
Examen escrito (DD).

Visual Studio 2003.

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

4. Cadenas de caracteres: strings.

HORAS:
(8/6) 14

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante analizara el uso y la necesidad de emplear otras estructuras de datos en el desarrollo de programas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

4.1 Datos de tipo caracter
4.2 Operaciones con cadenas de caracteres
4.3 Otras funciones de cadenas

Exposicion del tipo de dato
caracter y string como las
operaciones y funciones que se
usan en la resolucion de
problemas (estrategia de
recepcion)

Explicacion de programas
clasicos (ordenacion,
busquedas) en los que se
identifique el uso de caracteres y
strings (estrategia interpersonal)
Utilizacion de la computadora
como apoyo didactico (estrategia
de recepcion e interpersonal

Ejercicio de andlisis sobre .
las actividades realizadas
en la solucion de los
problemas presentados.
(DD)

Identificar las actividades °
necesarias en el empleo
correcto de las cadenas de
caracteres. (DD, CE)

Analizar el uso de
cadenas de
caracteres en
programas
clasicos. (DD, CE)
Resolver ejercicios
en los que aplique
de manera optima
el uso de cadenas
de caracteres y
reportar resultados
al docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula.
e Centro.

Tareas (DD, CE).
Préacticas de laboratorio (DD).
Resolucion de casos (DD, VG).

Visual Studio 2003.

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

5. Archivos .

HORAS:
(12/9) 21

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante incluira en los programa archivos, para la preservacion de bases de datos.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

5.1 Nociones de Archivo.

5.2 Terminologia.

5.3 Organizacién de Archivos.
5.4 Operaciones sobre archivos.
5.5 Flujos.

5.6 Mantenimiento de Archivos.

5.7 Procesamiento de archivos secuenciales.

5.8 Archivos de texto.
5.9 Archivos directos.
5.10 Archivos secuenciales indexados.

Exposicion del tema de archivos
en la resolucién de problemas
(estrategia de recepcion).
Explicacion de programas
clasicos en los que se identifique
el uso de archivos (estrategia
interpersonal).

Resolver en equipo el caso del
manejo de una Escuela
manejando archivos y exponer
sus soluciones (estrategia de
proceso de grupo).

Utilizacion de la computadora
como apoyo didactico (estrategia
de recepcion e interpersonal).

Ejercicio de andlisis sobre el
manejo de archivos en la
solucidn de los problemas
presentados. (DD)
Identificar las actividades
necesarias en el empleo
correcto de archivos. (DD,
CE)

Comparar el uso de archivos
de texto, archivos directos y
archivos secuenciales
indexados para el caso de
una Escuela con 100
alumnos. (DD, VG)

e Analizar el uso de
archivos en
programas
clasicos. (DD, CE)

e Resolver gjercicios
en los que aplique
de manera optima
el uso de archivos
de caracteres y
reportar resultados
al docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula.
e Centro.

Tareas (DD, CE).

Practicas de laboratorio (DD).
Proyecto (DD, DC, VG).
Examen escrito (DD).

Visual Studio 2003.

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion
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Computacion.
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OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES:

Contar con al menos 6 cursos de una Maestria y / o Doctorado en el area de la asignatura.




