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I1. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

Entrenar al estudiante en el disefio de algoritmos, a través de las técnicas algoritmicas basicas que le permitiran abordar el desarrollo de
programas correctos y eficientes para resolver problemas sencillos, con conocimientos tedricos y practicos, habilidades, experiencias y
sentido critico, todas ellas fundamentadas en teorias y técnicas solidas, comprobadas y bien establecidas.

I1l. COMPETENCIA (S) DEL CURSO

Disefiar algoritmos sencillos, legibles y comprensibles, mediante el uso de la heuristica y técnicas de programacién estructurada, para el
entendimiento de las estructuras algoritmicas existentes y su comportamiento, con una actitud critica y propositiva.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Cuatro examenes tedricos
Resolucion de problemas en el taller.
Préacticas de laboratorio

Presentar un trabajo final donde se desarrolle el analisis de una problematica, se disefie una solucion algoritmica, y se implemente un programa
utilizando todas las técnicas y herramientas de programacion vistas en el curso.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia: Analizar las fases que intervienen en el proceso de programacion y la importancia de los algoritmos para la resolucion de
problemas utilizando la l6gica con una actitud critica y responsable.

Contenido Duracién

1.1.- Conceptos basicos de programacién 1 semana
1.1.1.- Diferencia entre programar y codificar.

1.2.- Analisis de problemas de l6gica

1.3.- La trascendencia del modelo de Von Neuman

Competencia: Comprender los principios estéticos de la disciplina, analizar todo el proceso del disefio de un algoritmo bien estructurado para su
comprensidn, con una actitud participativa y responsable.

Contenido Duracion
2.1.- Especificacion y estructura de un algoritmo 5 semanas
2.2.- EI mundo del Robot Karel
2.2.1. Instrucciones primitivas y programas simples.
2.2.2. Crear instrucciones en Karel.
2.2.3. Ejecucién condicional de instrucciones.
2.2.4. Ciclos en Karel.
2.2.5. Programacion avanzada del robot.
2.3. Compilador de Karel: Simulacion y ejecucién de algoritmos
2.4.- Uso de diagramas de flujo
2.4.1. Elementos de un diagrama de flujo
2.4.2. Representacion de condicionales y ciclos
2.4.3. Conectores
2.4.4. Representacion del diagrama de flujo con base en su algoritmo




Competencia: Disefiar algoritmos utilizando apropiadamente las estructuras de control y la modularidad, para elabor el pseudocddigo con una
actitud creativa y propositiva.

Contenido Duracién
3.1.- Constantes, variables y operadores matematicos booleanos 5 semanas
3.2.- Operadores logicos y operadores relacionales
3.3.- Secuencia, seleccion o condicionales, ciclos o iteraciones
3.4.- Subprogramas y/o procedimientos
3.5.- Estructura de algoritmos en pseudocodigo
3.6.- Introduccidn a las estructuras de datos
3.6.1. Manejo de arreglos unidimensionales
3.6.2. Manejo de arreglos multidimensionales
3.6.3. Manejo de registros

Competencia: Codificar algoritmos a problemas reales para obtener su solucion a través de un programa, implementado de manera ordenada
utilizando un lenguaje de alto nivel.




Contenido tematico Duracion
4.1. Programacién avanzada mediante el uso de hojas de célculo. 2 semanas
4.1.1. Introduccion a la herramienta
4.1.2. Manipulacién de datos numéricos y alfanuméricos.
4.1.3. Manejo de tablas (filas y columnas)
4.1.4. Férmulas y funciones.
4.1.5. Manejo de graficos
4.1.6. Solucion de problemas
4.2. Programacion avanzada mediante el uso de herramientas de calculo numeérico. 3 semanas
4.2.1. Introduccion a la herramienta.
4.2.2. Comandos basicos de programacion.
4.2.3. Vectores y matrices.
4.2.4. Manejo de graficos.
4.2.5. Manejo de funciones estandar
4.2.6. Crear subprogramas
4.2.7. Solucion de problemas




VI.

ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de
Practica

Objetivo (s)

Descripcion

Material de Apoyo

Duracion

1

Practicar la solucion de problemas de
I6gica, haciendo énfasis en el analisis
y entendimiento del problema, asi
como, la descripcion de los pasos a
seguir en la solucion del problema

Realizar una serie de ejercicios que
permitan practicar la solucion de
problemas de logica y documentar los
pasos seguidos en su solucién (sin
utilizar las estructuras béasicas de un
algoritmo)

Ejercicios a realizar en el salon de
clases

1
semana

Conocer el mundo de Kkarel,
habilidades, tareas y situaciones, la
estructura general de un algoritmo en
el lenguaje de karel, ademas el
proceso de estructura en bloques,
depuracion paso a paso, asi como, la
capacidad de incrementar el nimero
de instrucciones en karel.

Realizar una serie de ejercicios que
permitan practicar la solucion de
problemas sencillos en el mundo del
robot karel (solo con las instrucciones
bésica o primitivas), asi también
posteriormente incorporamos nuevo
lenguaje con problemas que ayuden a
incrementar el vocabulario de karel.

Pizarron electrénico, Aula taller.

1
semana

Utilizar las condicionales que utiliza
karel, incorporar las instrucciones IF-
THEN, IF-THEN-ELSE, que
permiten escribir programas mas
generales para karel.

Realizar una serie de ejercicios que
permitan practicar el uso de las
condicionales IF-THEN, IF-THEN-
ELSE, condiciones que karel pude
probar en su mundo, estos ejercicios
nos van a permitir entender su
funcionamiento, y saber cuando
utilizar estas condicionales en un
problema.

Pizarron electrénico, Aula taller.

1
semana




Utilizar las instrucciones que repiten
dentro del mundo de karel, las
instrucciones ITERATE y WHILE
aumentan enormemente lo conciso y
la potencia del lenguaje de
programacion robot, una
programacion avanzada en el mundo
de karel

Realizar una seria de ejercicios que
permitan practicar el uso de las
instrucciones que repiten ITERATE y
WHILE, estas instrucciones permiten
que karel disminuya el numero de
lineas de cddigo para realizar una
tarea, Se construye un programa
complejo utilizando refinacion paso
por paso y todas las instrucciones que
se han aprendido.

Pizarron electronico, Aula taller.

Se requiere de equipo de computo

1
semana

Disefio de diagrama de flujo con
programas o algoritmos del lenguaje
de programacion del robot karel,

Realizar un algoritmo o un programa
de karel y representarlo mediante un
diagrama de flujo, en el cual se
representen con un diagrama la
secuencia de los datos o instrucciones
gue son expresados en el programa de
karel

Se les pide un acetato donde se
muestra el programa de karel y otro
acetato donde se muestra el
diagrama de flujo correspondiente a
ese programa.

1
Semana

Practicar la solucion de problemas de
I6gica, sobre situaciones factibles a
automatizar, donde el alumno
describa la solucion utilizando las
estructuras basicas de un algoritmo

Realizar una serie de ejercicios que
permitan practicar la solucion de
problemas, mediante la escritura de
algoritmos, utilizando las estructuras
bésicas: secuencia, ramificacion y
bifurcacion.

Aprender el manejo de un lenguaje de
programacion (de preferencia C), para
traducir los algoritmos a este lenguaje,
y evaluar su correcto funcionamiento.

Ejercicios a realizar en el salon de
clases y en la sala de computo.

1
semanas




Practicar la solucion de problemas | Realizar una serie de ejercicios donde | Ejercicios a realizar en el salén de 1
mediante el uso de subprogramas | el alumno practique la estructuracion | clases y en la sala de computo. semanas
(funciones), e identificar las ventajas | de sus programas mediante el uso de
del manejo de éstos. funciones, utilizando el envio vy

retorno de parametros. Se requiere de equipo de computo
Practicar la solucion de problemas | Realizar una serie de ejercicios donde | Ejercicios a realizar en el salon de 1
mediante el uso de estructuras de | el alumno practique uso de estructuras | clases y en la sala de computo. semana
datos, e identificar las ventajas del | de datos: arreglos unidimensionales y
manejo de estos. bidimensionales, y registros.

Ejercicios como el ordenamiento de

datos de un arreglo, busqueda de un

valor dentro de un arreglo, operaciones | Se requiere de equipo de computo

con matrices, entre otros
Codificar los programas completos en | Utilizar herramientas de | Sala de computo. 3
una herramienta de programacion de | programacion, para desarrollar semanas

alto nivel.

programas de computo, de problemas
reales.

Se requiere de equipo de cOmputo

VIlI. METODOLOGIA DE TRABAJO

Estudiar la importancia de los algoritmos en la solucién de problemas.

Analizar diversos problemas para plantear algunos de sus algoritmos.

Expresar apropiadamente los pasos a seguir mediante un algoritmo para llegar a una solucion del problema planteado.
Disefar el pseudocadigo del algoritmo elaborado al problema planteado.

Disefar pseudocddigos modulares para su facil lectura y posterior reutilizacion.

Codificar los pseudocodigos en un lenguaje de programacion de alto nivel para interpretar la solucion al problema planteado.




VIll. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterio de calificacion

B Examenes: tedricos y practicos 40%
M Tareas y/o Ejercicios 40%
® Trabajo final 20%

Criterio de acreditacion

Resolver cuatro examenes parciales en tiempo y forma.
Participaciones en clase.

Cumplir con las tareas extra clase en tiempo y forma.
Cumplir con las practicas del taller.

Cumplir con la presentacion del trabajo final.

En el caso del trabajo final, la evaluacién se dividira en: reporte, exposicién y el programa; los puntos a evaluar seran:

Reporte Exposicion Programa
Contenido Contenido Ejecucion correcta del programa
Planteamiento del problema Dominio del tema Complejidad
Algoritmo Presentacion Aplicacion
Diagrama de flujo Expresarse en lenguaje apropiado y
Pseudocodigo del programa claro

Caodigo del programa en un lenguaje
de programacidn de alto nivel
Resultados

Conclusiones

Presentar el reporte escrito de forma
ordenada y coherente.




IX. BIBLIOGRAFIA

Basica

Complementaria

Fundamentos de Programacion
(Algoritmos y Estructuras de Datos)
Luis Joyanes Aguilar

McGraw Hill, 1999

Metodologia de la Programacion

(Algoritmos, Diagramas de Flujo y Programas)
Osvaldo Caird

Alfaomega,

Introduccion Gradual a la Programacion
(El robot Karel)

Richard E. Pattis

Limusa, Noriega.

Computacién y Programacion Moderna
(Perspectiva integral de la informética)
Guillermo Levine

Addison Wesley

Programming in MATLAB
Herniter, Marc E.
Brooks/Cole-Thomson Learning,

Excel 2003 formulas
Walkenbach, John.
Wiley
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