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Plan (es) de estudio en los que se imparte:
A partir de todos los programas impartidos por el Instituto de Investigacién en Ciencias Béasicas y

Aplicadas.

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Presentacion:

En esta unidad de aprendizaje se le da a conocer al estudiantado un panorama general de las
Ciencias de la Computacion. Asimismo, se sientan las bases y se aportan las herramientas
necesarias para traducir problemas a un lenguaje abstracto usando los dos métodos més

comunes: diagramas de flujo y pseudo-cdodigo.

Propésito:

Conozca y distinga los elementos basicos de la computacion, su historia, evolucion y actualidad,
asi como los componentes de un sistema de computo, los sistemas operativos y los lenguajes de

programacion, al finalizar la unidad de aprendizaje, mediante el uso de un lenguaje de
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programacion, para que sea capaz de abstraer partes de un problema y poder solucionarlo, con

responsabilidad social.

Competencias que contribuyen al perfil de egreso

Competencias genéricas:

. CG15. Capacidad para formular y gestionar proyectos.
. CG18. Capacidad para actuar en nuevas situaciones.
. CG20. Capacidad de expresion y comunicacion.

Competencias especificas:

. CEA4. Analiza soluciones computacionales mediante la aplicacién de fundamentos tedricos
del disefio de algoritmos y estructuras de datos adecuadas para resolver problemas con
pensamiento critico.

. CE5. Descubre nuevas tecnologias, herramientas y estandares en su area de
especialidad, mediante la consulta continua de las actualizaciones para mantenerse a la

vanguardia en su campo con autonomia y creatividad.

CONTENIDOS
Bloques: Temas:
1. Introduccién 1.1. Elementos fisicos de una computadora

1.1.1. Unidad de procesamiento Central

1.1.2. Memoria principal

1.1.3. Dispositivos de entrada/salida
1.2. El Software

1.2.1. Software del sistema

1.2.2. Software de aplicacion

1.2.3. Sistema Operativo

1.3. Historia de la computacidn
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1.4. Arquitectura de una computadora: von Neuman y no Von Neuman
1.5. Historia de los Sistemas operativos
1.6. Lenguajes, intérpretes y compiladores

1.7.Generaciones de los Lenguajes de programacién

2. Sistemas de | 2.1.Sistemas de numeracion
numeracion 2.1.1. Decimal
2.1.2. Binario
2.1.3. Octal
2.1.4. Hexadecimal
2.2.Conversion entre diferentes sistemas de numeracion
2.3. Operaciones basicas en sistemas no decimales
2.3.1. Suma
2.3.2. Resta

2.3.3. Multiplicacién

3. Resolucion de | 3.1. Soluciones analiticas y algoritmicas
problemas 3.2. Metodologia para la solucién de problemas por computadora

3.2.1. Definicién del problema

3.2.2. Anadlisis del problema

3.2.3. Disefio del algoritmo

3.2.4. Codificacion

3.2.5. Verificacion y depuracion

3.2.6. Documentacion y mantenimiento

3.3. Propiedades de un algoritmo

3.4. Componentes principales de un algoritmo: entrada, salida, identificacion

de variables, decisiones y ciclos
3.5.Formas de expresar un algoritmo
3.5.1. Diagramas de flujo

3.5.2. Pseudo-codigo
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3.5.3. Lenguaje de programacion

3.6.Ldgica en soluciones algoritmicas

4. 4.1 Modularidad
Aproximaciones 4.1.1 Aproximacién top-down
para el disefio de
algoritmos 4.1.2 Aproximacion bottom-up

4.2 Recursividad

4.2.1 Recursividad directa e indirecta

4.2.2. Recursion versus lteracion

4.2.3. Resolucion de problemas complejos con recursividad
5. Soluciéon de 5.1 Tipos de datos.

5.2 Manejo de variables.

problemas 5.3 Operadores.

usando un 5.4 Estructuras de control; codificacién de las estructuras de control en el
. lenguaje.

lenguaje de

5.5 Funciones o subrutinas.
programacion

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Estrategias de aprendizaje sugeridas (Marque X)

Aprendizaje basado en problemas (X ) | Nemotecnia ()
Estudios de caso (X ) |Analisis de textos ()
Trabajo colaborativo (X ) | Seminarios ()
Plenaria () |Debate ()
Ensayo () |Taller ()
Mapas conceptuales ( ) |Ponencia cientifica ()
Disefio de proyectos (X ) |Elaboracién de sintesis ()
Mapa mental ( ) |Monografia ()
Practica reflexiva ( ) |Reporte de lectura ()
Tripticos ( ) |Exposicion oral ()
Otros
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Estrategias de ensefianza sugeridas (Marque X)

Presentacion oral (conferencia o (X ) | Experimentacion (practicas) ()

exposicion) por parte del docente

Debate o Panel () |Trabajos de investigacion ()
documental

Lectura comentada () |Anteproyectos de investigacién ()

Seminario de investigacion () |Discusion guiada ()

Estudio de Casos (X)) |Organizadores graficos ()

(Diagramas, etc.)

Foro () |Actividad focal ()
Demostraciones ( ) |Analogias ()
Ejercicios préacticos (series de (X ) | Método de proyectos ()
problemas)

Interaccion la realidad (a través de () |Actividades generadoras de ()
videos, fotografias, dibujos y software informacion previa

especialmente disefiado).

Organizadores previos () |Exploracién de la web (X)
Archivo ( ) |Portafolio de evidencias ()
Ambiente virtual (foros, chat, correos, () |Enunciado de objetivo o intenciones ()

ligas a otros sitios web, otros)

CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
o Exadmenes parciales 30%
. Realizacion de proyecto
SR 30%
. Participacion en clase
. Tareas 20%
20%
Total 100 %
PERFIL DEL PROFESORADO
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Licenciatura, Maestria o Doctorado en ciencias computacionales, matematicas o ingenieria en
areas afines a las ciencias computacionales, con experiencia docente en el area.

REFERENCIAS

Basicas:

. Beecher, K. (2017). Computational Thinking: A beginner's guide to problem-solving and
programming. Swindon: BCS Learning & Development Limited.

. Gleen, J. (2012). Introduccién a la Computacion. Pearson.
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