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FACULTAD DE INFORMÁTICA CULIACÁN
LICENCIATURA EN INFORMÁTICA

PROGRAMA DE ESTUDIO

	1. DATOS DE IDENTIFICACIÓN

	UNIDAD DE APRENDIZAJE O MÓDULO:
	LÓGICA DE PROGRAMACIÓN Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

	Clave:
	22101

	Ubicación:
	Periodo 1                
	Área: Básico disciplinar 

	Horas y créditos:
	Teóricas: 85
	Prácticas: 65
	Estudio Independiente: 43

	
	Total de horas: 192
	Créditos: 12

	Competencia(s) del perfil de egreso al que aporta:
	CE2. Programación Desarrolla la capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma computable para la resolución de problemas mediante la automatización y sistemas informáticos en cualquier ámbito de aplicación, particularmente los relacionados con aspectos de computación. Además, cultiva conocimientos básicos sobre el uso de sistemas operativos.

	Unidades de aprendizaje relacionadas:
	Laboratorio de Sistemas Operativos
Entornos de desarrollo para programación
Programación estructurada

	Responsable(s) de elaborar el programa:
	MC. Miguel Ángel Astorga Sánchez
MC. Gerardo Beltrán Gutiérrez
Dr. Roberto Bernal Guadiana
Lic. Fidel Bojórquez Solís
MC. Juan Manuel Edwards Rivera
Lic. Cesáreo Antonio Leal Andrade
MGTI Alexis Moisés Montaño Araujo
MC. Rogelio Prieto Alvarado
Lic. Carlos Alan Sánchez Huerta
Dr. Zeus del Valle Castillo Nájera
Dr. José Nicolás Zaragoza González
	Fecha: 18-Agosto-2023

	Responsable(s) de actualizar el programa:
	MC. Miguel Ángel Astorga Sánchez
MC. Gerardo Beltrán Gutiérrez
Dr. Roberto Bernal Guadiana
Lic. Fidel Bojórquez Solís
MC. Juan Manuel Edwards Rivera
Lic. Cesáreo Antonio Leal Andrade
MGTI Alexis Moisés Montaño Araujo
Lic. Carlos Alan Sánchez Huerta
MC. Rogelio Prieto Alvarado
Dr. Zeus del Valle Castillo Nájera
Dr. José Nicolás Zaragoza González
	Fecha: 

	2. PROPÓSITO

	Analizar, diseñar y ejecutar algoritmos que representan la solución a problemas susceptibles de ser computarizados, mediante el desarrollo de las capacidades de abstracción, análisis y modelado apoyado en la heurística a través de la práctica, aplicando una metodología y fomentando el uso de buenas prácticas.

	3. SABERES

	Teóricos:
	Identifica y relaciona las principales herramientas para el análisis y diseño de programas.
Identifica y describe los diferentes tipos de datos, sentencias y expresiones algorítmicas, así como su aplicación en la construcción de algoritmos y programas.
Identifica y describe las diferentes estructuras de control, y las aplica en el análisis, diseño y construcción de algoritmos y programas.
Reconoce y aplica las técnicas de programación modular en el análisis y diseño de programas.
Reconoce y aplica los diferentes tipos de datos estructurados en el diseño, análisis y construcción de programas.
Conoce, analiza y aplica las metodologías de algoritmos que representan la solución de problemas.


	Prácticos:
	Capacidad para el pensamiento crítico, lógico y matemático.
Capacidad para identificar, plantear, analizar y resolver problemas.
Capacidad de abstracción, análisis y síntesis.
Elabora algoritmos siguiendo las reglas correspondientes.
Construye programas aplicando las estructuras de control adecuadas.
Construye programas modulares aplicando funciones y procedimientos.
Elabora programas aplicando los tipos de datos estructurados

	Actitudinales:
	
Responsabilidad, Puntualidad, Orden y Limpieza, Disciplina y Respeto, Honestidad, Tolerancia.
Elabora programas individuales o en equipo, compartiendo sus conocimientos y respetando los diversos puntos de vista de sus compañeros, cumpliendo con los tiempos establecidos por el profesor.

	4. CONTENIDOS

	I. Introducción a la programación
1.1 Importancia de aprender a programar
1.2 Conceptos básicos
1.2.1 Computadora
1.2.2 Algoritmo
1.2.3 Programa
1.2.4 Lenguajes
1.3 Herramientas para representar algoritmos
1.4 Razonamiento lógico en la programación de computadoras
1.5 Resolución de problemas lógicos en forma algorítmica

II. Elementos algorítmicos básicos
2.1 Representación de la información y su
manejo.
2.1.1 Tipos de Datos
2.1.2 Expresiones
2.1.3 Operadores
2.1.4 Identificadores
2.1.5 Constantes
2.1.6 Variables
2.1.7 Funciones matemáticas
2.2 Actividades prácticas.
2.2.1 Resolución de expresiones
2.2.2 Uso de herramientas de compilación para resolución de expresiones

III. Metodología para la solución de problemas algorítmicos.
3.1 Importancia de la aplicación de técnicas y herramientas metodológicas.
3.2 Etapas de la Metodología
3.2.1 Descripción del problema
3.2.2 Análisis del problema
3.2.3 Estrategias de solución
3.2.4 Técnicas de análisis
3.2.5 Desarrollo de la solución algorítmica
(pseudocódigo)
3.2.6 Depuración y plan de pruebas
3.2.7 Documentación

IV. Estructuras Algorítmicas
4.1 Estructuras secuenciales.
4.1.1 Instrucciones de Entrada/Salida
4.1.2 Resolución de problemas
4.2 Estructuras Condicionales.
4.2.1 Simples
4.2.2 Dobles.
4.2.3 Múltiples
4.2.4 Anidadas
4.2.5 Resolución de problemas
4.3 Estructuras repetitivas.
4.3.1 Mientras.
4.3.2 Repetir.
4.3.3 Desde.
4.3.5 Resolución de problemas
        4.4 Arreglos
4.4.1 Unidimensionales 
4.4.2 Bidimensionales
4.4.3 Resolución de problemas



	5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

	Actividades del docente: 
· Asesorar, orientar y retroalimentar las presentaciones.
· Exposición de los temas en aula.
· Realizar ejercicios prácticos en la computadora.
· Organizar y coordinar el trabajo de los equipos dentro del proceso de aprendizaje, de los aspectos teóricos-prácticos.
· Propiciar ambientes de aprendizaje acorde a las necesidades de los alumnos y los objetivos de aprendizaje.
· Solicitar trabajos y tareas escritas y/o virtuales y realizar retroalimentación
· Solicitar a los alumnos exponer ante el grupo promoviendo el análisis, la apropiación y la transmisión clara de los ejercicios y proyectos.
· Asesoría y acompañamiento en el proceso de aprendizaje.
· Explicación de los temas.
· Moderador de debate.
· Proyección y análisis de videos de diversas temáticas
· 

	Actividades del estudiante: 
· Lectura e investigación previa a la clase.
· Participación activa y dinámica en todas y cada una de las actividades implementadas por el docente.
· Participar de manera proactiva en la retroalimentación de tareas, trabajos y prácticas encomendados previamente por el docente.
· Realizar los trabajos en equipo y colaborativos conforme a las instrucciones dadas por el docente.
· Asistir a clases en horarios acordados por la unidad académica.
· Entregar las evidencias de forma puntual.
· Ejercicios individuales y grupales con tiempo límite de entrega.
· Examen parcial.

	6. EVALUACIÓN DE LAS COMPETENCIAS

	6.1. Criterios de desempeño
	6.2 Portafolio de evidencias

	· Obtenga el 80% de asistencia.
· Participa en clases.
· Realiza prácticas en laboratorio.
· Realiza proyectos
· Aprueba exámenes parciales (calificación mínima de 6.0) 
· Practique una lectura activa, y comprenda los textos a revisar. 
· Investigue para abundar en fuentes. 
· Participar en las discusiones y debates.

	· Aulas virtuales
· Entrega de soluciones de problemas en repositorios de proyectos de programación como github, jueces en línea como OmegaUp, o cualquier otro mecanismo para compartir código.
· Cuestionarios aplicados en la plataforma Moodle de la Facultad.
· Ejercicios elaborados con los programas de aplicación y guardados en la plataforma Moodle de la Facultad.



	6.3. Calificación y acreditación:

	Parcial:
· 10% de asistencia
· 50% Calificación aprobatoria en exámenes parciales
· 40% Revisión de productos requeridos: Proyectos, Estudio de casos, técnica expositiva.
	Final:
· Trabajo final
· Promedio de exámenes parciales
· Examen ordinario final

	7. RECURSOS DIDÁCTICOS 

	· Equipo multimedia, pintarrón, plumones, computadoras, vídeoproyector, Internet.
· Laboratorio de cómputo
· Juez en línea (OmegaUP)
· Repositorios de código (Github)
· Programa de aplicación DFD. http://freedfd.freaks-unidos.net 
· Programa de aplicación LPP (Lenguaje de Programación para Principiantes).
· Programa de aplicación PSeInt. http://pseint.sourceforge.net 
· Programa de aplicación Dev-C++ versión 5.11.   http://www.bloodshed.net/dev/ 
· Programa de aplicación BORLAND C++ versión 5.02

	8. FUENTES DE INFORMACIÓN

	Bibliografía básica

	Autor(es)
	Título
	Editorial
	Año
	URL o biblioteca digital donde está disponible

	Kernighan, Brian W.; Ritchie, Dennis 
	El lenguaje de programación C (2da edición)
	Prentice Hall Hispanoamericana.
	1991
	

	Bjarne Stroustrup
	The C++ Programming Language, (3ra. edición)
	Addison-Wesley Pub Co
	2000
	

	Joyanes Aguilar, Luis
	Fundamentos de Programación, Algoritmos, Estructuras de datos y Objetos
	Edit. McGraw-Hill.
	2020
	Biblioteca de la Facultad de Informática 

	Paul Deitel, Harvey Deitel
	C++ how to Program 10th Edición
	Pearson
	2017
	ISBN 9780134448237

	Joyanes Aguilar, Luis; Zahonero Martínez, Ignacio
	Programación en C, C++, JAVA y UML
	. Edit. McGraw-Hill
	2020
	Biblioteca de la Facultad de Informática 

	Paul Deitel, Harvey Deitel
	Cómo programar en C++ 9e
	Pearson
	2012
	http://sacepb.uasnet.mx/dgb/
Biblioteca Bicentenario (Facultad de Informática Culiacán)

	Márquez Fraustro, Gabriela; Osorio Ángel, Sonia; Olvera Pérez, Elzie Noemí
	Introducción a la Programación estructurada en C
	Edit. Pearson
	2011
	Biblioteca de la Facultad de Informática

	Bibliografía complementaria

	Autor(es)
	Título
	Editorial
	Año
	URL o biblioteca digital donde está disponible

	Sedgewick,Robert
	Algorithms in C++
	Addison-Wesley

	1992
	

	Cairo Battistutti, Osvaldo.
	Metodología de la Programación, Algoritmos, Diagramas de Flujo y Programas.
	Edit. Computec
	2015
	Biblioteca de la Facultad de Informática

	Levine Gutierrez, Guillermo.
	Introducción a la Computación y a la Programación Estructurada.
	Edit. McGraw-Hill.
	1994
	Biblioteca de la Facultad de Informática

	Schildt, Herbert
	Turbo C/C++, Manual de Referencia
	Edit. McGraw-Hill
	1995
	Biblioteca de la Facultad de Informática

	Cevallos Sierra, Francisco Javier
	Enciclopedia del Lenguaje, C
	Edit. Computec Ra-Ma
	2009
	Biblioteca de la Facultad de Informática

	9. PERFIL DEL DOCENTE

	Formación en el área de la Informática, Ingeniería de Sistemas o Computación. 
Experiencia en la docencia.
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