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1. DATOS DE IDENTIFICACION

UNIDAD DE APRENDIZAIE | PROGRAMACION DE COMPUTADORAS

0 MODULO:

Clave: 2440

Ubicacién: SEMESTRE 4 Area: CURSOS COMPLEMENTARIOS

Horas y créditos: Tedricas: 32 Practicas: 48 Estudio Independiente: 48
Total de horas: 128 Créditos: 6

Competencia(s) del perfil Desarrollar habilidades para analizar problemas complejos y proponer soluciones

de egreso al que aporta: mediante algoritmos y programacién.

Fomentar el pensamiento légico y critico, permitiendo a los estudiantes evaluar
diferentes enfoques para resolver un problema.

Unidades de aprendizaje METODOS NUMERICOS
relacionadas:

Responsable(s) de elaborar | Dr. Horacio Edgardo Garrafa Gélvez Fecha: 24/09/2024

el programa:
Ing. Salvador Barajas Rodriguez

Dr. Carlos Alberto Pefiuelas Gdmez

Responsable(s) de Fecha:
actualizar el programa:

2. PROPOSITO

Formar ingenieros competentes que puedan utilizar la programacion como una herramienta clave en la mejora de
procesos y la toma de decisiones en el ambito industrial.

3. SABERES

Tedricos: - Comprensién de conceptos basicos como variables, tipos de datos, operadores, estructuras
de control (if, switch, bucles), y funciones.

- Desarrollo y andlisis de algoritmos para resolver problemas especificos, incluyendo técnicas
de disefio de algoritmos y complejidad computacional.

- Aprendizaje de los principios de la POO, como clases, objetos, herencia, polimorfismo y
encapsulamiento, que permiten desarrollar software mas modular y reutilizable.

- Conocimiento de diferentes enfoques y metodologias para el desarrollo de software, como
Agile, Scrum y Waterfall.
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- Comprension de como se aplica la programacion para optimizar procesos industriales, andlisis
de datos, simulaciones y automatizacion de tareas.
Practicos: - Habilidad para escribir codigo en uno o mas lenguajes de programacion (como Python, Java,

C++, etc.), aplicando la sintaxis y las convenciones del lenguaje.

- Capacidad para desarrollar y codificar algoritmos que resuelvan problemas especificos,
implementando légica y secuencias de instrucciones.

- Aplicacion practica de diferentes estructuras de datos para gestionar y organizar informacion
de manera eficiente.

- Habilidades para colaborar con otros estudiantes en proyectos de programacién, utilizando
herramientas de control de versiones (como Git) y metodologias de desarrollo agil.

- Experiencia en la aplicacién de la programacion para abordar problemas reales en el contexto
industrial, desarrollando soluciones practicas.

Actitudinales:

- Compromiso con la entrega puntual de trabajos y proyectos, asi como la calidad del cédigo y
la documentacion presentada.

- Actitud positiva hacia el trabajo en equipo, fomentando la comunicacién y la cooperacion con
compafieros en proyectos grupales.

- Habilidad para enfrentar y superar desafios, como errores en el cédigo o dificultades en la
implementacion de algoritmos, manteniendo una actitud positiva.

- Actitud de servicio hacia el usuario final, entendiendo la importancia de crear soluciones que
respondan a sus necesidades y expectativas.

- Compromiso con el aprendizaje continuo y la practica constante, reconociendo que la

programacion requiere dedicacion y esfuerzo.

4. CONTENIDOS

UNIDAD I. INTRODUCCION A LAS COMPUTADORAS Y A LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

1.1. Resefia histdrica de la computadora

1.2. Conceptos y Definiciones

1.2.1. Computadora y sus componentes

1.2.2. Tipos de software

1.3. Lenguajes de programacion

1.3.1. Tipos de lenguajes de programacion

1.3.2. Componentes (Editor, Intérprete, Compilador, Depurador)

Practica de Laboratorio #1: “Operaciones basicas, hoja de célculo de Excel” Practica de

Laboratorio #2: “Férmulas, graficos y funciones en Exce

Iu

Practica de Laboratorio #3: “Conocer

el ambiente de trabajo del Lenguaje de Programacion”

UNIDAD Il. ALGORITMOS

2.1. Conceptos y Definiciones
2.1.1. Algoritmo
2.1.2. Representacion de un algoritmo
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2.2. Metodologia para el disefio de algoritmos

2.2.1. Fases para la resolucién de problemas en computadora

2.2.2. Prueba de escritorio

2.3. Tipos de Programacion Practica de Laboratorio #4: “Calcular la raiz cuadrada de N numero,
con la férmula de Newton, utilizando Excel”

UNIDAD Ill. FUNDAMENTOS DEL LENGUAJE
3.1. Estructura de un programa
3.1.1. Definicién de programa
3.1.2. Componentes de un programa
3.2. Variables y Tipos de datos
3.3. Expresiones y operadores (Aritméticos, Logicos y Relacionales)
3.4. Interfaz Gréfica de Usuario (GUI)
3.4. Estructuras de control:
3.4.1. Secuencial, condicional e iterativas
3.5. Funciones
3.5.1. Funciones bdsicas del Lenguaje
3.5.2. Creacion de funciones propias
3.6. Graficos Practica de Laboratorio #5: “Operaciones Bdsicas, con interfaz grafica” Practica de
Laboratorio #6: “Calculadora Basica, con interfaz grafica” Practica de Laboratorio #7: “Calcular el
area de un triangulo, con interfaz grafica” Practica de Laboratorio #8: “Tabular y graficar una
funcién, con interfaz grafica” Practica de Laboratorio #9: “Uso de estructuras de Control:
Condicional y repetitivas” Generar Script para: * Resolver ecuaciones de 2do. Grado (If) ¢ Calcular
el Factorial de N niumero (while y for)

UNIDAD IV. ARREGLOS
4.1. Definicidn y tipos de arreglos
4.2. Funciones con arreglos
4.3. Operaciones bdsicas con arreglos Prdctica de Laboratorio #10: “Operaciones Basicas con
matrices” Practica de Laboratorio #11: “Uso de funciones para manejar arreglos”

UNIDAD V. ARCHIVOS Y PUERTOS
5.1. Definicién de archivo y tipos de archivos
5.2. Operaciones basicas con archivos
5.3. Entrada y salida de datos mediante archivos
5.4. Puertos
5.4.1. Definicidn de puerto y tipos de puertos (Fisicos y Légicos)
5.4.2. Puertos de Entrada, Salida y Entrada/Salida Préctica de Laboratorio #12: “Manejo de
Archivos en MatlLab” Practica de Laboratorio #13: “Practica de adquisicion y manejo de sefiales
a través de un puerto” 1.3.2.
NOTA. - Todas LAS PRACTICAS son de 2 hrs/sem/mes.
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5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

Actividades del docente:

Disefiar un plan de estudios que incluya objetivos de aprendizaje, temas a cubrir, recursos necesarios y
actividades a realizar.

Explicar conceptos tedricos de programacion y algoritmos, utilizando métodos de ensefianza variados
(clases magistrales, demostraciones, etc.) para captar la atencion de los estudiantes.

Disefiar y aplicar evaluaciones (examenes, pruebas, proyectos) para medir el progreso y comprensién de
los estudiantes, brindando retroalimentacién oportuna.

Utilizar herramientas tecnoldgicas y plataformas de programacién que mejoren el proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi como mantenerse actualizado sobre nuevas tecnologias y lenguajes de programacion.
Abordar la importancia de la ética en la programacion, discutiendo casos practicos y promoviendo un
comportamiento responsable en el uso de tecnologias.

Reflexionar sobre su propia practica docente, buscando oportunidades de mejora en su ensefianzay en la
forma de interactuar con los estudiantes.

Actividades del estudiante:

R
¢

Participar activamente en las sesiones tedricas y practicas, tomando notas y haciendo preguntas para
aclarar dudas.

Leer y estudiar los recursos proporcionados por el docente, incluyendo libros, articulos y documentacion
relacionada con la programacion y algoritmos.

Trabajar en proyectos individuales o en equipo que integren los conocimientos adquiridos, permitiendo
la aplicacion practica de la programacion en contextos industriales.

Participar en actividades grupales y proyectos colaborativos, compartiendo ideas y aprendiendo de las
experiencias de sus compafieros.

Evaluar su propio progreso y reflexionar sobre las habilidades adquiridas, identificando dreas de mejora.
Mantenerse actualizado sobre las tendencias y avances en programacion, explorando nuevos lenguajes y

herramientas que puedan ser Utiles en su formacion.

6. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

6.1. Criterios de desempefio 6.2 Portafolio de evidencias
- Comprension Tedrica - Documentacién de ejercicios realizados, incluyendo el
- Calidad del Cédigo enunciado del problema, el cédigo escrito y la
- Resolucién de Problemas explicacion de la solucién.
- Proyectos y Tareas - Detalles sobre los proyectos realizados, incluyendo el
- Participacion y Colaboracion objetivo, el enfoque utilizado, el cddigo fuente,
- Pruebas y Exdmenes documentacion y una reflexion sobre el proceso y los
resultados.
- Incluir cualquier retroalimentacién recibida de los
docentes sobre trabajos, proyectos o desempefio en
clase.
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- Registro de actividades de colaboracion en grupo,
incluyendo proyectos conjuntos, discusiones en clase y
cualquier evaluacion relacionada con la participacion.

6.3. Calificacién y acreditacion:

Parcial: Final:

Examenes Evaluacion Tedrica (30%)
Participacion en Clase Evaluacion Practica (40%)
Ejercicios y Tareas Evaluacion Colaborativa (20%)
Proyectos Parciales Autoevaluacion y Reflexion (10%)

Dinamicas de Grupo
Informe de Autoevaluacion

7. FUENTES DE INFORMACION

Bibliografia bdsica

URL o biblioteca
Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde esta
disponible

Introduccion )
Norton, Peter L, Mc Graw Hill 2006
computacion

) _ Fundamentos de Mc Graw Hill
Joyanes Aguilar, Luis . 2008
Programacion

Introduccion
J. Glenn Brookshear . Pearson 2012
computacion

8. PERFIL DEL DOCENTE

Licenciatura o grado en Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en Computacién, Ciencias de la Computacién o campos
afines. Conocimiento profundo de varios lenguajes de programacion relevantes (por ejemplo, Python, Java, C++,
etc.). Comprension solida de algoritmos y estructuras de datos, asi como su aplicacién en la resoluciéon de
problemas. Habilidad para explicar conceptos complejos de manera clara y accesible, tanto en forma oral como
escrita. Preferiblemente, contar con experiencia profesional en el campo de la programacion o el desarrollo de
software, lo que permite integrar ejemplos practicos en la ensefianza.




