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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La asignatura de disefio de algoritmos se encuentra ubicada en la etapa basica y es de caracter obligatorio, incluye teoria,
practica y laboratorio, la cual consta de cuatro unidades: la primera unidad, aborda los conceptos y fundamentos de los
algoritmos y programas; la segunda unidad, nos introduce en un ambiente de programacion sencillo y facil de comprender;
la tercera unidad, se disefian algoritmos utilizando pseudocodigo; la cuarta unidad, se implementan los algoritmos en un
lenguaje de programacion de alto nivel.

Esta asignatura, permite comprender la naturaleza de los algoritmos y programas, a través de las técnicas y estructuras
basicas de programacion estructurada, con la intencion de proponer soluciones computacionales a problemas sencillos,
conscientes de las fases que se deben de llevar a cabo para la creacion de un programa de computadora.

lll. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Implementar algoritmos mediante el uso de la heuristica y técnicas de programacién estructurada, para dar solucién a problemas
poco complejos, que faciliten la apropiacion y el uso de las estructuras algoritmicas existentes, con una actitud critica, propositiva.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Elabora un reporte final que contenga los siguientes puntos: planteamiento del problema, analisis de la solucion del problema,
diagrama de flujo, pseudocdédigo, cédigo del programa en un lenguaje de programacion de alto nivel, resultados y conclusiones.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia:

Aplicar los conceptos y fundamentos de los algoritmos y programas, mediante el analisis de problemas de logica y de
propoésito general para entender las fases que intervienen en el proceso de programacion y la importancia de los
algoritmos, con una actitud critica y responsable.

Contenido Duracion 10 horas
1. Naturaleza de los algoritmos y programas.

1.1. Conceptos basicos de programacion.

1.2. Analisis de problemas de légica

1.3. Etapas o pasos para crear un programa.

Competencia:

Identificar los elementos I6gicos y de control en un algoritmo, utilizando un micro mundo o un mini lenguaje de
programacion sencillo, para la facil integracion de las estructura légica, secuencia y orden de los algoritmos, con una
actitud participativa y tolerante.

Contenido Duracion 15 horas
2. Mini lenguajes o micro mundos.

2.1. Historia de los mini lenguajes.

2.2. Caracteristicas e importancia de los mini lenguajes.

2.3.Conociendo un mini lenguaje (Karel, Logo, Scratch...).

2.4. Secuencia, seleccion o condicionales, ciclos o iteraciones




Competencia:

Utilizar las estructuras de control y la modularidad mediante la representacidon de diagramas de flujo y pseudocédigo para
elaborar algoritmos que tengan una estructura de facil comprension por el ser humano, con una actitud creativa y
propositiva.

Contenido Duracion 25 horas
3. Representacion de los algoritmos en pseudocddigo.
3.1.La trascendencia del modelo de Von Neuman.
3.2. Constantes, variables y operadores matematicos booleanos
3.3. Operadores logicos y operadores relacionales
3.4. Secuencia, seleccion o condicionales, ciclos o iteraciones
3.5. Subprogramas y/o procedimientos
3.6. Estructura de algoritmos en pseudocdédigo
3.7.Representacion grafica de los algoritmos.
3.8. Introduccion a las estructuras de datos
3.8.1. Manejo de arreglos unidimensionales
3.8.2. Manejo de arreglos multidimensionales




Competencia:
Utilizar un lenguaje de programacion de alto nivel aplicando las estructuras de control y técnicas de programacion
estructuradas para codificar algoritmos y obtener una solucion a través de un programa de computo con una actitud critica

y responsable.

Contenido Duracion 30 horas

4. Implementacién de los algoritmos.
4.1. Especificacion de los lenguajes de programacion.
4.2.Conociendo un lenguaje de programacion.
4.3.Manejo de tipos de datos.
4.4.Manejo de estructuras de control.
4.5.Manejo de funciones propias del lenguaje.
4.6. Caracteristicas adicionales del lenguaje.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo Duracién
Practica
1 Identificar los  pasos que | Realizar una serie de ejercicios | Pizarron. 2
intervienen en la solucion de | que permitan proponer la | Presentacion en Horas
problemas, a través de la lluvia | solucion de problemas de | PowerPoint de conceptos (taller)
de ideas y experiencias previas, | logica y documentar los pasos | y algoritmos de la vida
para determinar la lbogica, el | seguidos en su solucién (sin | diaria.
orden y la secuencia del | utilizar las estructuras basicas | Resolucion de problemas
algoritmo, con actitud | de un algoritmo) a pizarrbn con la
participativa y entusiasmo. participacion  de  los
alumnos.
2 Mostrar los elementos logicos y | Realizar una serie de ejercicios | Pizarron. 4
de control de los algoritmos, | que permitan practicar la | Lecturas y resolucion de Horas
utilizando un mini lenguaje con | solucion de problemas | problemas del Libro de (taller)
ambiente grafico, para estructurar | sencillos en el micro mundo, | mini lenguaje.
y ordenar los programas de | incorporando las secuencia, | Laboratorio de computo 8
computo, con actitud positiva y | seleccion o condicionales, | para la elaboracién de Horas
propositiva. ciclos o iteraciones y | practicas [utilizando el | (laborator
depuracion de los algoritmos. simular del mini lenguaje] i0)




Expresar graficamente la

Realizar un algoritmo o un

Pizarron.

2

solucion de algoritmos, mediante programa mediante un Presentacion en Horas
el uso de una herramienta de diagrama de flujo, en el cual PowerPoint del Estado (taller)
disefio, que permita ilustrar el se representen con un del Arte del tema.
flujo de la informaciéon y los | diagrama la secuencia de los Seguimiento del libro de 4
componentes basicos que datos o instrucciones que son introduccién a la Horas
integran el disefio de algoritmos. expresados en el programa programacion [Luis (laborato
de karel Joyanes Aguilar] rio)

Herramienta de software

para el disefio de

diagramas de flujo
Expresar un algoritmos en Realizar una serie de Pizarron. 4
pseudocodigo o] lenguaje ejercicios que permitan Presentacion en Horas
natural, mediante el uso practicar la solucion de PowerPoint del Estado (taller)
ejemplos matematicos poco problemas, mediante la del Arte del tema.
complejos, que permitan integrar | escritura de algoritmos, Seguimiento del libro de 4
los elementos basicos de utilizando las  estructuras introduccién a la Horas
programacion, con actitud basicas: secuencia, programacion [Luis (laborato
propositiva y creativa. ramificacion, bifurcacién vy Joyanes Aguilar] rio)

subprogramas. Mapas Conceptuales y

lluvia de ideas.

Laboratorio de computo,

con software (matlab)

para la implementacion

de los pseudocdédigos.
Elaborar una solucion Realizar una serie de Pizarron. 2
algoritmica, utilizando | ejercicios donde el alumno Presentacion en Horas




subprogramas o subrutinas de
cémputo, para evidenciar el uso

practique la estructuracién de
sus programas mediante el

PowerPoint del Estado
del Arte del tema.

(taller)

de la modularidad en la uso de funciones, utilizando el Seguimiento del libro de

programacion de computadoras, envio y retorno de introduccién a la 4

con actitud positiva y entusiasta. parametros. programacion [Luis Horas
Joyanes Aguilar] (laborato
Mapas Conceptuales y rio)
lluvia de ideas.

Elaborar una solucion Realizar una serie de Pizarron. 2

algoritmica, utilizando arreglos | ejercicios donde el alumno Presentacion en Horas

unidimensionales y practique uso de estructuras PowerPoint del Estado (taller)

bidimensionales para el de datos: arreglos del Arte del tema.

almacenamiento de informacion unidimensionales y Seguimiento del libro de 4

en la programacion de bidimensionales, y registros. introduccién a la Horas

computadoras, con  actitud Ejercicios como el programacion [Luis (laborato

positiva y creatividad. ordenamiento de datos de un Joyanes Aguilar] rio)

arreglo, busqueda de un valor
dentro de un arreglo,
operaciones con matrices,
entre otros

Mapas Conceptuales y
lluvia de ideas.

Linea de Tiempo
Laboratorio de computo,
con software (matlab)
para la implementacion
de los pseudocddigos.
Laboratorio de computo,
con software (matlab)
para la implementacion
de los pseudocddigos.




Codificar los programas
completos, utilizando una
herramienta de programacion de
alto nivel, para la interaccion con
el algoritmo y la maquina, con
honestidad y responsabilidad

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

correcto funcionamiento.
Utilizar  herramientas  de
programacion, para
desarrollar programas de
cémputo, de problemas
reales.

Seleccion vy clasificacidon
de herramientas de

programacion de
computadoras.

Seleccion de un
lenguaje de

programacién  (basico)
para la implementacion
de los pseudocddigos.

Presentacion final en
equipo utilizando
herramientas de
computo y powerpoint.

Laboratorio de computo,
con software (matlab)
para la implementacion
de los pseudocdédigos.

8
Horas
(laborato
rio)




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje participativo

Durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje, el docente fomentara la participacion activa de los estudiantes en
actividades individuales y grupales. Mediante la discusion de las tematicas vistas en las clases tedricas y la asignacion de
ejercicios y practicas en las sesiones de taller y laboratorio. En las actividades grupales el docente asignara un problema a
cada equipo, el cual primeramente debe ser analizado en forma individual, posteriormente se discutira y definira una
solucion en equipo previa implementacion de la misma. La participacién del maestro en la aplicacion de esta metodologia
es de mediador.

Practicas de laboratorio

En las sesiones de laboratorio, el estudiante llevara a la practica los conocimientos tedricos vistos en clase y los ejercicios
realizados durante el taller. Se busca que los alumnos reflexionen y analicen los algoritmos que se proponen dentro del
grupo, ademas se fomentara el intercambio de ideas, opiniones y experiencias entre alumnos y docente.

Investigacion Bibliografica

Se sugiere solicitar investigacion en diferentes fuentes bibliograficas sobre temas de actualidad o tematicas que seran
discutidos posteriormente en clase. El propdsito de estos trabajos es fomentar el autoaprendizaje y que el estudiante
aprenda a realizar investigacion en medios electronicos (Internet), libros, y revistas sobre temas del area. Las fuentes seran
tanto en el idioma inglés como espanol. Los reportes deberan contener las referencias que se utilizaron para la realizaciéon
del trabajo y debe contar imprescindiblemente una conclusion personal acerca de la investigacion. El maestro debe
enfatizar a los estudiantes que los reportes escritos sean claros y bien redactados, recalcandoles también las faltas de
ortografia.

Ejercicios y examenes de conocimientos

El maestro debera aplicar al menos 2 examenes de conocimientos durante el periodo, que permitan identificar la obtencion
de competencias de los estudiantes. Los examenes podran ser de varios tipos, tales como: de preguntas abiertas, opcion
multiple y solicitud de programas. Asi como, la asignacion de ejercicios para ser realizados en la sesién de taller o extra
clase, de tal manera que refuercen los conocimientos aprendidos durante la clase teorica. Se solicitara la entrega oportuna
y formal de tareas y trabajos de investigacion.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Para la acreditacion de esta asignatura se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el estudiante
debera contar un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacion final.

Criterio de calificacion

Examenes: tedrico-practico 40%
Practicas y ejercicios 40%
Reporte final 20%

Total 100%

Criterios de Acreditacion
e Se aplicaran al menos dos examenes parciales durante el periodo.
e Las practicas y ejercicios deberan ser entregados a la siguiente clase, se entregaran en forma impresa y/o
electronica, deberan contener una portada, algoritmo y conclusion.
e En el caso del trabajo final, la evaluacién se dividira en: reporte, exposicion y el programa;

los puntos a evaluar seran:

Reporte (20%)

Planteamiento del problema.

Analisis del problema.

Diagrama de flujo.

Pseudocodigo del programa.

Caodigo del programa en un lenguaje de programacion de alto nivel.
Resultados.

Conclusiones.
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Basica

Complementaria

m Corona Nakamura, Maria Adriana,
McGraw-Hill, (2011). Disefio de algoritmos
y su codificacion en lenguaje C, 1a
edicion.

m Joyanes Aguilar, Luis. Mc Graw Hill,
(2012). Fundamentos generales de
programacion, 1a edicion.

m Ramirez, Felipe, Alfaomega, (2007).
Introduccion a la programacion :
algoritmos y su implementacion en
VB.Net, C#, Java y C++,

Blum, Edward K. Springer New York, 2011. [recurso electronico]
Computer Science: The Hardware, Software and Heart of It.
Butterworth-Heinemann, (2011). [recurso electrénico] MATLAB a
practical introduction to programming and problem solving,
Attaway, Stormy.

Duéfiez Guzman Edgar Alfredo, Hernandez Sanchez Edgar Said,
Ramirez. Ortegon Marte Alejandro,SYGMA, Arte en impresion,
CIMAT. (2006). Los Dilemas de Karel.

Kleinberg Jon — Tardos Eva, Pearson, (2006). Algorithm Design.
Pérez Lopez, César. Ibergarceta, (2011). MATLAB a través de
ejemplos, 1a edicion.

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente de esta asignatura debera ser un profesionista con formacion en el area de computacion o areas afines; con
experiencia en metodologias de analisis y técnicas de disefio de algoritmos, capaz de llevar a cabo el proceso de
ensefanza-aprendizaje de forma participativa, con habilidades para transmitir sus conocimientos y propiciando en los

alumnos el autoaprendizaje.




