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Programa descriptivo por unidad de competencia

Programa . - ot z . :
educativo Licenciatura en Ingenieria en Desarrollo y Tecnologias de Software Modalidad | Presencial
Clave 1S01 HSM Horas créditos
Unidad de Teoria | Practica | semestrales
competencia Metodologia de la programacion 2 2 64 6
Ubicacién Primer semestre. Unidades CONAIC 42 67

Prerrequisito

Ninguno.

HS M de coémputo

2

Perfil docente

Contar con titulo profesional, grado de maestria 'y preferentemente con grado de doctorado en areas afines a informatica y
computacion. Demostrar experiencia en docencia en el nivel medio superior o superior minima de dos afios. Dominar los
lenguajes de programacion actuales, deseable con una certificacion en lenguajes de programacion.

Presentacion

En esta unidad de competencia se desarrolla un pensamiento l6gico para identificar el proceso de creacion de un programa
y el desarrollo de algoritmos para resolver problemas. Esta disefiada para el logro de competencias especificas de los
dominios: manejo de consola y disefio de algoritmos. Comprende los conceptos basicos de la programacién y escribe
expresiones aritméticas y ldgicas en un lenguaje de programacion, asi como el uso y funcionamiento de las estructuras
secuenciales, selectivas, arreglos unidimensionales y multidimensionales en el desarrollo de aplicaciones.

Proposito

Analiza, disefia y desarrolla soluciones de problemas reales utilizando algoritmos computacionales para implementarlos

en un lenguaje de programacion.

Competencias genéricas

Aplica un pensamiento sistémico y complejo en la construccion de conocimientos y toma de decisiones.
Maneja Tecnologias de la informacién y comunicacion para la gestion y construccion de conocimientos.
Se desempefia en su préactica profesional y vida personal bajo principios éticos y morales.

Competencias disciplinares

Aplica habilidades de abstraccion y expresion matematica para la solucion de problemas.
Formula modelos matematicos para la solucién de problemas mediante el desarrollo de aplicaciones de software para diversos entornos.

Competencias profesionales

Ninguna.
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Mapa de la unidad de competencia
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Unidad de competencia

Subcompetencia

Resultado de aprendizaje

Metodologia de la programacion

Comprende los conceptos basicos de la | 1.1. Conoce la clasificacion de software y
programacion. sistemas.

1.2. Distingue qué es un algoritmo, un
lenguaje de programacion y los
paradigmas existentes.

Disefia algoritmos. 2. ldentifica los datos de entrada y la
salida de un algoritmo.

3.  Disefia el algoritmo que solucione un
problema.

4.  Representa el algoritmo en un diagrama
de flujo y pseudocodigo.

Identifica los elementos de un 3.1. Distingue la estructura de un programa.
programa. 3.2. Declara las variables y constantes que
se utilizan en un algoritmo.

3.3. Codifica expresiones matematicas.

Comprende el uso de las estructuras de | 4. 1. Construye expresiones booleanas para
control. modelar situaciones reales.

4. 2. Disefia algoritmos para resolver
problemas que impliquen la toma de
decisiones, utilizando estructuras
selectivas.

4. 3. Disefia algoritmos para resolver

problemas que realicen una misma tarea
varias veces usando estructuras
repetitivas.
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5. Distingue las estructuras de datos. 5.1. Determina las estructuras de datos
involucradas en la solucion de un
problema.

5.2. Disefia soluciones empleando
arreglos y estructuras (registros).

5.3. Utiliza arreglos y estructuras
(registros) en programas escritos en
algln lenguaje.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Comprende los conceptos basicos de la programacion. Numero | 1
Propésito de la Domina los conceptos basicos de la programacién. Total de 10
subcompetencia horas
Resultado de 1.1. Conoce la clasificacion de software y sistemas. Horas 4
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Responde preguntas de los 1. Examen diagnostico. 1. Clasificacion del software de sistemas y
temas. 2. Mapas Conceptuales. 10% aplicacion.
2. Analiza el tema. 3. Distingue las estructuras de datos.
Resultado de 1.2. Distingue qué es un algoritmo, un lenguaje de programacion y los paradigmas existentes. Horas 6
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Responde preguntas de los 1. Mapa conceptual. 1. Algoritmo.
temas. 2. Cuadro sindptico. 2. Lenguaje de Programacion.
2. Analiza el tema. 3. Evaluacion escrita. 10% | 3. Programa.
4. Programacion.
5. Paradigmas de programacion.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Disefa algoritmos. Numero | 2
Propésito de la Identifica los datos de entrada y la salida de un algoritmo que de soluciéon a un problema, Total de 10
subcompetencia representandolo en un diagrama de flujo y pseudocddigo. horas
Resultado de 2.1. ldentifica los datos de entrada y la salida de un algoritmo. Horas 4
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Mapas conceptuales. 1. Andlisis de problemas.
2. Responde preguntas de los 2. Evaluacion. 6% 2. Representacion de algoritmos: gréafica y
temas. 3. Ejercicios reales sobre algoritmos. pseudocadigo.
3. Realiza ejercicios de los temas.
Resultado de 2.2. Disefia el algoritmo que solucione un problema. Horas 5
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Cuadros sindpticos. 1. Disefio de algoritmos aplicados a
2. Realiza ejercicios de los temas. | 2. Mapas conceptuales. 10% problemas.
3. Ejercicios reales sobre casos practicos. 2. Disefio algoritmico de funciones.

Licenciatura en Ingenieria en Desarrollo y Tecnologias de Software - 98 -




c »n

e 'E

’Sj&mo g}JLE
AUTONOMA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIAPAS

Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Identifica los elementos de un programa. Nimero | 3
Propésito de la Distingue la estructura de un programa declarando variables, constantes para codificar Total de 10
subcompetencia expresiones matematicas. horas
Resultado de 3.1. Distingue la estructura de un programa. Horas 5
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Analiza el tema.

temas.

2. Responde preguntas de los

3. Realiza ejercicios de los temas.

1. Mapas conceptuales.
2. Cuadro sindptico.
3. Evaluacion.

8%

no

4.

Caracteristicas del lenguaje de
programacion.

Estructura basica de un programa.
Traduccién de un programa: compilacion,
enlace de un programa, errores en tiempo de
compilacion.

Ejecucién de un programa.

Resultado de
aprendizaje

3.2. Declara las variables y constantes que se utilizan en un algoritmo.

Horas
asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Analiza el tema.

temas.

2. Responde preguntas de los

3. Realiza ejercicios de los temas.

Mapas conceptuales.
Cuadros sindpticos.
Evaluacion escrita.
Resolucion de ejercicios.

Eal NS

8%

Elementos del lenguaje: datos, literales y
constantes, identificadores, variables,
parametros, operadores, entrada y salida de
datos.

Errores en tiempo de ejecucion.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Comprende el uso de las estructuras de control. Nimero | 4
Propésito de la Construye expresiones booleanas para modelar situaciones reales y disefia algoritmos para Total de
subcompetencia resolver problemas que impliquen la toma de decisiones, utilizando estructuras selectivas y para horas | 19
resolver problemas que realicen una misma tarea varias veces usando estructuras repetitivas.
Resultado de 4.1. Construye expresiones booleanas para modelar situaciones reales. Horas 5
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Mapas conceptuales. 1. Estructuras secuenciales.
2. Responde preguntas de los 2. Cuadros sindpticos 8% 2. Estructuras selectivas: simple, doble y
temas. 3. Evaluacion. maltiple.
3. Ejercicios de analisis.
Resultado de 4.2. Disefia algoritmos para resolver problemas que impliquen la toma de decisiones, utilizando Horas
aprendizaje estructuras selectivas. asignadas !
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Mapas conceptuales. 1. Disefio de algoritmos.
2. Responde preguntas de los 2. Cuadros sindpticos. 8% 2. Estructuras selectivas.
temas. 3. Evaluacion.
3. Realiza ejercicios de los temas. | 4. Ejercicios practicos.
Resultado de 4.3. Disefia algoritmos para resolver problemas que realicen una misma tarea varias veces usando Horas
aprendizaje estructuras repetitivas. asignadas 6

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Analiza el tema.

2. Responde preguntas de los
temas.

3. Realiza ejercicios de los temas.

Mapas conceptuales.
Cuadros sindpticos.
Evaluacion escrita.
Ejercicios practicos.

Awnh e

8%

1. Estructuras iterativas: repetir mientras,
hasta, y desde.

2. Disefio e implementacion de funciones.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Distingue las estructuras de datos. Nimero | 5
Propésito de la Determina las estructuras de datos involucradas en la solucién de un problema y utiliza arreglos y Total de 15
subcompetencia estructuras (registros) en programas escritos en algun lenguaje de programacion. horas
Resultado de 5.1. Determina las estructuras de datos involucradas en la solucion de un problema. Horas 5
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Mapas conceptuales. 1.  Arreglos.
2. Responde preguntas de los 2. Cuadros sinopticos. 8% 2. Definicion y tipos.
temas. 3. Examen. 3. Declaracion e inicializacion.
3. Realiza ejercicios de los temas. | 4. Ejercicios practicos.
Resultado de 5.2. Disefia soluciones empleando arreglos y estructuras (registros). Horas 5
aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Analiza el tema. 1. Mapas conceptuales. 1. Acceso a los elementos de un arreglo.
2. Responde preguntas de los 2. Cuadros sinopticos. 2. Ciclos y arreglos.
! 8%
temas. 3. Examen escrito. 3.  Cadenas.
3. Realiza ejercicios. 4. Ejercicios practicos.
Resultado de 5.3. Utiliza arreglos y estructuras (registros) en programas escritos en algun lenguaje. Horas 5
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

=

Analiza el tema.

2. Responde preguntas de los
temas.

3. Realiza ejercicios.

Eal NS

Mapa conceptual.
Cuadro sindptico.
Evaluacion escrita.
Ejercicios practicos.

8%

1.
2.
3.

Estructuras.

Definicién, declaracion e inicializacion.

Acceso a los elementos.
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Actitudes y valores Analitico.

Ordenado.

Coherente.

Proactivo.

Asertivo.

Recursos, materiales y equipo didactico
Recursos didacticos Equipo de apoyo didactico

Antologias. Proyector de video.
Diapositivas. Software especializado.
Videos.

Fuentes de informacion

Bibliografia basica:

Caird, O. (2006). Fundamentos de Programacion. México: Prentice Hall.

Battistutti, O. (2006). Metodologia de la programacion: algoritmos, diagramas. México: Alfaomega Ra-Ma.
Joyanes A. L. (2008). Fundamentos de programacion: Algoritmos y estructura (4a. ed.). México: Mc. Graw Hill.

Bibliografia complementaria:
Kernighan B. y Ritchie D. (1995). Lenguaje de Programacion C (2a. ed.). México: Pearson.
Lopez, G. (2009). Andlisis y disefio de algoritmos. México: Alfaomega.

Recursos digitales:
Ninguno.
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