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Clave | Semestre Créditos Duracién 16 semanas
4 6 Area de

. Tecnologia
conocimiento

Etapa de formacion | Intermedia

Modalidad Curso (X) Taller ( ) Lab( ) Sem () Tipo ‘T( ) P() TIP(X)
Obligatorio (X) Optativo ( )

Caracter Horas
Obligatorio E( ) Optativo E ( )

Semana Semestre

Teodricas | 2 |Tedricas 32

Practicas | 2 |Practicas 32

Total 4 | Total 64

Seriacion

Ninguna ( X)

Obligatoria ( )

Asignatura antecedente

Asignatura consecuente

Indicativa ( )

Asignatura antecedente

Asignatura consecuente

Obijetivo general:
El alumno resolvera problemas aplicando los fundamentos de programacion para disefiar programas en
el lenguaje estructurado C, apoyandose en metodologias para la solucién de problemas.

Objetivos especificos:
1 Definir la importancia de la programacion como herramienta.
2 Resolver problemas mediante la especificacion algoritmica
3 Construir programas utilizando el lenguaje de programacién C a través de un analisis y modelado
algoritmico previo.
4 Distinguir los diversos paradigmas de programacion;
5 Identificar la aplicacion del cdmputo para la solucién de problemas

indice tematico

Horas
Tema Semestre

Tedricas | Practicas

1 Panorama general 2 0




2 Resolucion de problemas 10 10
3 Fundamentos para la construccién de codigo a partir del algoritmo 10 12
4 Paradigmas de programacion 5 5
5 Coémputo aplicado a diferentes disciplinas 5 5
32 32
Subtotal
Total 64
Contenido Tematico
Tema Subtemas
Panorama general
1.1 Evolucién de la programacion.
1 1.2 Beneficios de la programacion (a la sociedad, a la industria, a la medicina, entre otros).
1.3 Algoritmos en la solucién de problemas y sus retos.
1.4 Explicar el propésito y el papel de los fundamentos de la programacién en laingenieria.
Resolucion de problemas
2.1 Definicién, planteamiento y modelado del problema.
211 Formular el problema.
212 Analizar el problema.
2.1.3  Disefiar una estrategia de bisqueda de la solucion.
2.2 Algoritmos para la resolucion del problema
2.2.1  Definicién y representacion de algoritmos.
9 2.2.2  Conversion del planteamiento del problema al algoritmo.
2.3 Definicién del modelo computacional.
2.3.1  Maquina de Von Neuman.
2.3.2  Maquina de Turing.
2.4 Refinamiento de algoritmo paso a paso
24.1  Planteamiento de la solucién del problema
242  Descomposicion de la solucién del problema en submodulos.
243  Aplicacién de las estructuras basicas de control: secuencial, condicional e
iterativo.
Fundamentos para la construccion de cddigo a partir del algoritmo
3.1 Sintaxis basica y semantica
3.2 Variables, tipos, expresiones y asignacion.
3.3 Estructuras de control condicional e iterativo.
3 3.4 Funciones y paso de parametros.
3.5 Descomposicion estructurada.
3.6 Manejo de E/S
3.7 Estrategias de depuracion.
3.7.1  Tipo de errores
3.7.2  Técnicas de depuracién
Paradigmas de programacion
4.1 Programacion estructurada.
4.2 Programacion orientada a objetos
4 4.3 Programacion logica
4.4 Programacion paralela.
4.5 Principales usos de los paradigmas para la solucion de problemas
4.6 Nuevas tendencias
Computo aplicado a diferentes disciplinas
5 5.1 Tendencia de desarrollo de software

5.1.1  Software propietario.
5.1.2  Software libre.




5.2 Aplicaciones

521  Ciencias fisicas y de la ingenieria.

522  Ciencias médicas y de la salud.

523  Leyes, ciencias sociales y del comportamiento.
524  Artes y humanidades.

52.5 Otras disciplinas

Estrategias didacticas Evaluacidn del aprendizaje
Exposicién (X) Exémenes parciales X)
Trabajo en equipo (X) | Examen final X)
Lecturas (X) | Trabajos y tareas X)
Trabajo de investigacidn (X) | Presentacién de tema )
Practicas (taller o laboratorio) Participacion en clases X)

Practicas de campo Asistencia

Aprendizaje por proyectos () |Rubricas )

Aprendizaje basado en problemas (X) | Portafolios )

Casos de ensefianza (X) | Listas de cotejo )
)

Otras (especificar)

N—

() |Otras (especificar)

Perfil profesiografico.

Titulo o Grado

Licenciatura en Ingenieria, Informética, Ciencias de la Computacién o
carreras cuyo contenido en el area sea similar. Deseable haber
realizado estudios de posgrado.

Experiencia docente

Debe contar con experiencia docente o haber participado en cursos o
seminarios de iniciacién en la practica docente.

Otra caracteristica

El profesor que impartira la asignatura debera ser, preferentemente,
académico de la UNAM con area de competencia y trabajo afin a la
disciplina. La asignatura puede ser impartida por un profesor o
investigador de tiempo completo o de asignatura con actividad
profesional 0 académica directamente relacionada con el programa de la
asignatura y con su aplicacion profesional.
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