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1. PRESENTACION

Una vez adquiridas las habilidades de programacion basicas bajo el paradigma estructurado, el alumno debe conocer otros paradigmas como la
programacion modular y la programacion recursiva.

Junto con estos paradigmas el alumno se adentra en cuestiones de algoritmica, con temas de analisis y disefio de algoritmos: funcionamiento y
orden de complejidad de los métodos de ordenamiento y busqueda, técnicas de disefio como algoritmos voraces, algoritmos divide y venceras,
programacion dindmica, algoritmos vuelta atras, algoritmos ramifica y poda.

Esta formacién permitira al futuro ingeniero enfrentarse a retos de programacién de alta complejidad con la certeza de poder no sélo dar una
solucidn a un problema dado sino de dar la solucién éptima y ser capaz de evaluar que tan buena es la solucidn dada.

La estructura planteada consta de tres unidades de competencia. La primera estudia el paradigma de programaciéon modular y programacion
recursiva. La segunda revisa y analiza diferentes algoritmos de ordenamiento y busqueda haciendo uso de la notacién asintética. La tercera
unidad de competencia se dedica a varias técnicas de disefio de algoritmos.

La evaluacién debe considerar tanto la parte tedrica como la practica. La primera a través de exdmenes escritos y la segunda por medio del
planteamiento, codificacidn y ejecucidn de algoritmos aplicando los conocimientos tedricos obtenidos en el curso.

. LINEAMIENTOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAIJE

DEL DOCENTE

DEL DISCENTE

Establecer las politicas del curso al inicio del mismo.

Respetar el horario del curso y la forma de evaluarlo.

Cumplir el temario y el nimero de horas asignadas al curso o
justificar la ausencia por adelantado (asistencia a conferencias,
etc.)

Asesorar y guiar el trabajo de las unidades de aprendizaje.
Retroalimentar el trabajo de los alumnos.

Fomentar la creatividad en los alumnos a través del desarrollo de
proyectos.

e Contar con la asistencia establecida en el
Facultades:
0 80% para examen ordinario
0 60% para examen extraordinario
0 30% para examen a titulo de suficiencia
e  Cumplir con las actividades encomendadas entregando con calidad
en tiempo y forma los trabajos requeridos.
e  Participar activa y criticamente en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

reglamento de
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e Evaluar y Calificar a los alumnos. e  Hacer uso adecuado de las instalaciones y equipo de computo.
e Preparar el material didactico para las clases y practicas. e Realizar las evaluaciones que se establezcan.

e Mantener unas pautas de comportamiento socialmente aceptables
cuando se encuentre en clases y laboratorio.

e Cuando se requiera, entregar a tiempo y forma los trabajos
requeridos.

Iv. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Servir de enlace entre el aprendizaje de los paradigmas estructurado y orientado a objetos, a través de la programacién modular. Presentar al
alumno técnicas de programacion avanzada como la recursividad. Proporcionar las habilidades necesarias para evaluar la complejidad de un
algoritmo de ordenamiento o de busqueda, asi como estrategias para resolver problemas de alta complejidad, mediante técnicas de disefio
avanzadas.

V. COMPETENCIAS GENERICAS

Tal y como se establece en el apartado 4.2.1.1 Saberes del Plan Flexible 2004 por Competencias
- Analizar y disefar sistemas de informacion
- Comunicarse con expertos de otras areas
- Utilizar eficazmente los lenguajes de programacidn, dispositivos electrénicos y sistemas comerciales de vanguardia
- Responder eficazmente a nuevas situaciones informaticas
- Realizar investigacion de tecnologia de punta
- Analizar soluciones del entorno y problemas propios de ser tratados mediante sistemas computacionales
- Aplicar los conocimientos en la practica
- Crear nuevas ideas para la solucién de problemas
- Desarrollar la habilidad analisis y sintesis de informacion
Algunas de estas competencias se adquieren en conjunto al estudiar el resto de unidades de aprendizaje bajo el drea de competencia de
Programacion e Ingenieria del Software.
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VL. AMBITOS DE DESEMPENO

- Empresas publicas y privadas

Investigacion de nuevas soluciones computacionales

- Docencia a cualquier nivel de aprendizaje escolarizado

Desarrollo de proyectos.

Anilisis, disefo, implementacidon y mantenimiento de sistemas computacionales

VII. ESCENARIOS DE APRENDIZAJE

- Salén de Clases
- Sala de cdmputo

VIlIl.  ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

1. Paradigmas de programacién modular y recursiva.
2. Andlisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda
3. Disefo de algoritmos empleando diversas técnicas.

IX. DESARROLLO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

ELEMENTOS DE COMPETENCIA
UNIDAD DE COMPETENCIA| CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES/ VALORES
Paradigmas de programacion - Programacion modular (Andlisis de las|Desarrollar algoritmos bajo Receptiva
modular y recursiva. Estructuras de Control) los paradigmas de: Analitica
- Programacién Recursiva Responsabilidad para
Programacion modular cumplir con las tareas
asignadas
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Programacion recursiva.

Tolerancia 'y
participacion
Desarrollar la
capacidad analitica
ante nuevos problemas
Respetar al docente y a
los compaiieros
mediante un
comportamiento
socialmente aceptable

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

— Presentaciones acompafnadas de apuntes preparados por el profesor.

— Revisidn y analisis de material bibliografico
— Solucién de ejercicios
— Desarrollo de practicas de programacion en laboratorio

RECURSOS REQUERIDOS
Pizarrdn,

Libro de texto y apuntes del
docente

Laboratorio de practicas con
un lenguaje de programacion
modular

Videoproyector

TIEMPO DESTINADO
12 horas tedricas
12 horas practica

CRITERIOS DE DESEMPENO |

EVIDENCIAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Resolucién de problemas

Practica de laboratorio

Ejercicios tedricos

Programas

Programaciéon Modular
y programacién
recursiva.
Programacion Modular
y programacién
recursiva. Lenguaje de
programacion
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UNIDAD DE COMPETENCIA I

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES ACTITUDES/ VALORES

Analisis de algoritmos de - Orden de complejidad de un algoritmo
ordenamiento y busqueda (notacidn asintética)

- Método de la burbuja

- Método de Seleccién

- Método de Insercion

- Método de Ordenamiento Répido

- Método de mezclas

- Busqueda Secuencial

- Busqueda binaria

e Conocer el
funcionamiento d

Receptiva
eun Analitica

método de ordenamiento | Responsabilidad para

y busqueda cumplir con las tareas
e Obtener el orden de asignadas
complejidad de un Toleranciay

algoritmo de
ordenamiento y
busqueda.

participacién
Desarrollar la
capacidad analitica
ante nuevos problemas
Respetar al docente y a
los compafieros
mediante un
comportamiento
socialmente aceptable

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

— Presentaciones acompanadas de apuntes preparados por el profesor.
— Revisidn y analisis de material bibliografico

— Solucién de ejercicios

— Desarrollo de practicas de programacion en laboratorio

RECURSOS REQUERIDOS TIEMPO DESTINADO

Pizarrdn,

18 horas tedricas

Libro de texto y apuntes del |18 horas practica

docente

Laboratorio de practicas con
un leguaje de programacion

Videoproyector

CRITERIOS DE DESEMPENO I EVIDENCIAS
DESEMPENO PRODUCTOS
Resolucién de problemas Ejercicios tedricos Funcionamiento y
ordenes de

complejidad de los
métodos de
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ordenamiento y
busqueda.

Practica de laboratorio

Programas

Funcionamiento y
ordenes de complejidad
de los métodos de
ordenamiento y
busqueda. Lenguaje de
programacion.

UNIDAD DE COMPETENCIA 11l

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES/ VALORES
Técnicas de Disefio de algoritmos. Estrategias de disefio de algoritmos: Desarrollar algoritmos Receptiva
- Ecuaciones de Recurrencia empleando diferentes Analitica

- Algoritmos voraces

- Divide y venceras

- Programacion dindmica
- Vuelta atras

- Ramificay poda

técnicas de disefio
dependiendo de la
naturaleza del problema.

Responsabilidad para
cumplir con las tareas
asignadas

Toleranciay
participacién
Desarrollar la capacidad
analitica ante nuevos
problemas

Respetar al docente y a
los compafieros
mediante un
comportamiento
socialmente aceptable

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

— Presentaciones acompanadas de apuntes preparados por el profesor.
— Revisidn y analisis de material bibliografico

RECURSOS REQUERIDOS
Pizarrén,

Libro de texto y apuntes del

TIEMPO DESTINADO
18 horas teodricas
18 horas practica




Universidad Auténoma del Estado de México

UAEM

— Solucion de ejercicios
— Desarrollo de practicas de programacion en laboratorio

docente

Laboratorio de practicas con
un lenguaje de
programacion modular
Videoproyector

CRITERIOS DE DESEMPENO I

EVIDEN

CIAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Resolucién de problemas

Desarrollo de aplicaciones
utilizando las diferentes
estrategias de disefio de
algoritmos

Estrategias de disefio de
Algoritmos

X. EVALUACION Y ACREDITACION

Para tener derecho a examen ordinario requiere al menos un 80% de asistencia.

Para tener derecho a presentar el examen extraordinario se requiere al menos un 60 % de asistencia.
Para tener derecho a presentar el examen a titulo de suficiencia se requiere al menos un 30% de asistencia.

Se realizardn dos exdmenes parciales con valor del 60% (30% cada uno)

y practicas de programacion con un valor de 40%

Si la calificacidon es mayor o igual a 80% el alumno exenta.

La calificacidn final ordinaria estard compuesta por 60 % de examen escrito final y un 40 % de un proyecto acumulativo practico

La calificacidn final extraordinaria estard compuesta por 70 % del examen escrito final correspondiente y un 30 % de un proyecto final practico

La calificacidn final a titulo de suficiencia estard compuesta al 100 % del examen escrito final respectivo.
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