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PRESENTACION DE LA MATERIA

La materia de Informatica Aplicada I, corresponde al Quinto Semestre, es una materia obligatoria para todas
las areas terminales, tiene un valor de 6 créditos y se imparte 3 horas a la semana.

A través de ella el alumno desarrolla las competencias que le permitan resolver problemas diversos haciendo
uso de algoritmos y diagramas de flujo, los cuales seran implementados en un lenguaje de programacion. De
esta manera aplicara los conocimientos y habilidades adquiridos en las materias de TIC | y Il. Sera aplicable a
las areas de Comunicacion, Matematicas, Administracion, Humanidades y Ciencias Sociales, Ciencias
Experimentales y Artes.

El alcance de esta materia es lograr que el alumno adquiera una metodologia para resolver problemas que se
presenten en el transcurso de su trayectoria académica, y del medio en el que se desarrolle.

El profesor sera un facilitador muy importante en el proceso ensefianza-aprendizaje, promoviendo el trabajo
colaborativo y la creatividad individual y colectiva para el desarrollo y la implementacion de soluciones a
problemas especificos de las diversas areas terminales. Asi mismo debera de considerar que este es un
primer acercamiento de los alumnos a la programacion por medio de un lenguaje de programacién en la
computadora.

COMPETENCIA DE LA MATERIA:

El alumno soluciona problemas por medio de algoritmos y aplica los diagramas de flujo para facilitar el
aprendizaje, le permite conocer mas los programas para entender el funcionamiento de los equipos de
computo, utiliza métodos estructurados que son de utilidad para comprender de manera adecuada las
materias y en su vida personal.

SUBCOMPETENCIAS DE LA MATERIA:

1.- Soluciona problemas mediante el uso de algoritmos.
2.- Aplica los diagramas de flujo para identificar y darle solucion a problemas.
3.- Utiliza la estructura de datos para simplificar procesos.
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COMPETENCIAS GENERICAS A LAS QUE
CONTRIBUYE LA MATERIA:

Categoria 2.- SE EXPRESA Y COMUNICA

Competencia Genérica:
4.- Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de
medios, codigos y herramientas apropiados.

Atributo 13
e Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingiliisticas, matematicas o graficas.

Atributo 14
e Aplica distintas estrategias comunicativas segin quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que
se encuentra y los objetivos que persigue.

Atributo 17
e Utiliza la tecnologia de la informacion y la comunicacion con una aplicacion didactica y estratégica en
distintos ambientes de aprendizaje.

Categoria 3.- PIENSA CRITICA Y REFLEXIVAMENTE

Competencia Genérica:
5.- Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.

Atributo 18.- Sigue Instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de
sus pasos que contribuye al alcance de un objetivo.

Atributo 23.- Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar
informacion.
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COMPETENCIAS DISCIPLINARES
EXTENDIDAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA
MATERIA:

Campo disciplinar extendida de Comunicacion

5. Aplica los principios éticos en la generacion y tratamiento de la informacion.

8. Valora la influencia de los sistemas y medios de comunicacién en su cultura, su familia y su comunidad,
analizando y comparando sus efectos positivos y negativos.

10. Analiza los beneficios e inconvenientes del uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
para la optimizacion de las actividades cotidianas.

11. Aplica las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el disefio de estrategias para la difusion de
productos y servicios, en beneficio del desarrollo personal y profesional.

Campo disciplinar de filosofia

4. Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el desarrollo de su comunidad
con fundamentos filosoficos.

APORTACION AL PERFIL DE EGRESO

Se anexa descripcion de competencias integradas
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ESTRATEGIAS DE

CONTENIDO TEMATICO ESTRATEGIAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE RECURSOS TIPOS DE EVALUACION
Bloque |
Solucion de Problemas usando Algoritmos Apertura: Apertura: 1.- Libro base Evaluacion Diagnostica:
15 Horas 1. Encuadre 1.- Reforzar 1.- Nivel de dominio
2. Preguntas aprendizajes previos. 2.- Bibliografia | cognitivo (escala de
1.1 Identificando alternativas de solucion de detonadoras 2.- Comprension y de apoyo Marzano).
problemas 3. Planteamiento del analisis de
1.2 Metodologia de solucion de problemas problema. conocimientos previos. 3.- Internet Evaluacion Formativa:
1.3 Algoritmos 3.- Nivel de dominio de
1.4 Diagramas de Flujo Desarrollo: Desarrollo: 4.- Centro de competencias (escala de
1.5 Solucioén de problema utilizando algoritmos 4. Mapas conceptuales. 3.- Analisis de computo Tobon).
y diagramas de flujo. 5. Mapas mentales. informacion. 4.- Desempeno en equipo.
1.6 Variables, operadores aritmeticos, de 6. Cuadros sinopticos. 4.- Proyectos de 5.- Software y 5.- Examenes parciales de
igualdad y relacion. 7. Trabajo colaborativo. | investigacion. Hardware dominio cognitivo (escala
8. Simulacion. 5.- Mapas de Marzano).
conceptuales. 6.- Proyector
Cierre: 6.- Mapas mentales. Evaluacion por promocion
7.- Cuadros sinopticos. 7.- Pintarron o certificacién:
9. Actividades 8.- Aprendizaje 6.- Evaluacion de actividad
integradoras. colaborativo. 8.- Marcadores | integradora.
10. Proyectos pertinentes 7.- Portafolio de
a la problematica | Cierre: evidencias.
contextual. 9.- Aprendizaje por Rubricas:

proyectos de
investigacion.

8.- Coevaluacion.
9.- Metaevaluacion.
10.- Heteroevaluacion.

Bloque 2
:Como hago un Programa?
21 Horas

2.1 Logica computacional

2.2 Metodologias para la construccion de un
programa.

2.3 Programacion lineal

2.4 Programacion estructurada.




2.4.2 Estructuras de control
Secuenciales
Selectivas
Repetitivas

2.4.3 Pseudocddigo

2.2.4 Proceso general para la construccion

de programas.
2.5 Programacion orientada a objetos.

2.5.1 Fundamentos

2.5.2 Objetos y clases

2.5.3 Métodos

2.5.4 Propiedades

Bloque 3. Estructura de Datos (15 Horas)

3.1 Datos
3.2 Clasificacion.
3.2.1 Constantes y variables
3.3.2 Estructura simple y agrupados
e NUmericos
e Alfanimericos
e Logicos
e Graficos
3.3 Conjuntos.
3.3.1 Referencia de los componentes
3.3.2 Operaciones con los conjuntos

3.4 Registros.
3.4.1 Referencia de los componentes
3.4.2 Aplicaciones

3.5 Arreglos.
3.5.1 Aplicaciones




FUENTES DE INFORMACION

BASICA:

COMPLEMENTARIA:

Grupo Fidos, Programacion en C/C++6, 2000, Version 1.00

Ceballos, Francisco Javier. Editorial Alfa Omega, C/C++ curso de
programacion. 2da Edicion.

Harvey M, Deitel, Editorial Pearson, Como programar en C++, Cuarta
Edicion

Sedgewick, Robert. Editorial Pearson, Algoritmos en C++, 1ra Edicion

Douglas Bell, Mike Parr. Editorial Pearson, C++ para estudiantes, 1ra
Edicion

Joyanes Aguilar Luis, Zahonero Martinez Ignacio. Edit. McGraww Hill,

Programacion en C Metodologia, algoritmos y Estructura de Datos.

June Jamrich Parsons, Dan Oja. Conceptos de Computacion. Editorial Cengage
Decima Edicion.

Harvey M Deitel, Paul. Como programar en C y java 4ta Edicion. Editorial Pearson.
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Al finalizar la asignatura de Informatica Aplicada | el alumno adquiere competencias que contribuyen a su perfil de egreso:
BLOQUE I.- Solucién de programas usando algoritmos

CDBC5.- Expresa ideas y conceptos en composiciones coherentes y creativas, con introduccion, desarrollo y conclusiones claras ademas que soluciona
problemas mediante el uso de algoritmos utilizando de los siguientes atributos:

v 13.- Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
v 14 Aplica distintas estrategias comunicativas segln quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos que
persigue.

CDBC12.-Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informacion, por medio de los conocimientos adquiridos en TIC s |, TIC s Il, mediante el desarrollo de los siguientes atributos:
v 23.- Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar informacion.

BLOQUE II.- ;C6mo hago un programa?

CDBC8.- Valora el pensamiento logico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana y académica mediante el uso de algoritmos y diagramas de
flujo asi como un lenguaje de programacion que le permitan identificar y solucionar problemas, mediante el desarrollo de los siguientes atributos:

v 14.- Aplica distintas estrategias comunicativas segln quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos que
persigue

v 18.- Sigue Instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un
objetivo

CDBF4. Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el desarrollo de su comunidad con fundamentos filosoficos
mediante el uso de algoritmos y diagramas de flujo asi como un lenguaje de programacion que le permitan identificar y solucionar problemas, mediante el
desarrollo de los siguientes atributos:
v 14.- Aplica distintas estrategias comunicativas seglin quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos que
persigue.

BLOQUE Ill.- Estructura de datos

CDBC8.- Valora el pensamiento logico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana y académica, y aplica el la estructura de datos para simplificar
procesos, mediante el desarrollo de los siguientes atributos:
4 23.- Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar informacion.
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