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II. PROPÓSITO: 
El ingeniero en informática debe poseer la capacidad de análisis y diseño de soluciones a problemas basados en programación secuencial, estructurada y modular, manejo de estructuras de datos de almacenamiento secundario (archivo), y métodos de ordenamiento; plasmando éstas soluciones escritas en programas.   Para esto requiere comprender nociones y técnicas para el desarrollo de programas a fin de dar solución a problemas del entorno real.
III. COMPETENCIAS GENÉRICAS:
· Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas a través de diferentes métodos.

· Planificar, controlar y evaluar proyectos en su organización o medio socio-cultural.

· Respeto a la diversidad.

· Identidad Institucional.

· Capacidad crítica.

· Comunicación escrita y verbal.

· Comprender, decodificar e interpretar lenguaje formal y simbólico, y entender su relación con el lenguaje natural.

· Manejo y aplicación de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación.

· Abstraer y modelar realidades del entorno.

· Lectura comprensiva y crítica.

IV. COMPETENCIAS PROFESIONALES:
· Desarrolla soluciones informáticas con base en productos de hardware y software para resolver problemas computacionales en el entorno empresarial y profesional de manera efectiva y eficiente.

V. COMPETENCIAS DE LA UNIDAD CURRICULAR:
· Diseña soluciones algorítmicas en un lenguaje de programación, empleando técnicas de programación secuencial, estructurada y modular con la finalidad de resolver problemas computacionales, matemáticos y lógicos de forma efectiva.
VI. VALORES Y ACTITUDES:
· Respeto a  la diversidad.

· Desarrollo de la Identidad Institucional.

· Conciencia ética y Honestidad 

· Responsabilidad social.

VII. TEMARIO:
· Del seudocódigo al lenguaje de programación

· Paradigmas de la programación

· Funciones y procedimientos

· Estructuras de datos lineales

· Métodos de ordenamiento y búsqueda

· Manejo de archivos

VIII. CONTENIDO DETALLADO POR TEMA:
· Del seudocódigo al lenguaje de programación

· Definición de lenguaje de programación. Clasificación: alto nivel, bajo nivel.

· Proceso de compilación, código fuente, código objeto, ejecutable, depuración,  detección y corrección de errores.

· Sintaxis y semántica del lenguaje de programación.

· Traducción de seudocódigo al lenguaje de programación (equivalencias)

· Paradigmas de la programación

· Repaso de programación secuencial y estructurada.

· Estudiar programación modular y recursiva.

· Funciones y procedimientos

· Definición, diferencias y resolución de ejercicios de aplicación.

· Parámetros formales, actuales

· Pase de parámetros por referencia y  por valor.

· Ámbito de variables: variables globales, locales.
· Estructuras de datos lineales

· Definición, ventajas y desventajas. Clasificación.

· Arreglos: definición, declaración y uso.

· Recorrido de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

· Cadenas de caracteres: Definición, declaración y uso.

· Registros: Definición, declaración y uso. 

· Registros de arreglos y arreglos de registros: Definición, declaración y uso.

· Métodos de ordenamiento y búsqueda

· Definición e importancia de conocer los algoritmos de ordenamiento.

· Definición y uso de los métodos principales: Por selección, de burbuja (bubble-sort), por inserción, por incrementos (Shell-sort), por mezcla (merge-sort), por montículos (Heapsort) y rápido (quicksort).

· Manejo de archivos

· Definición e importancia del almacenamiento secundario.

· Identificadores válidos y uso de extensiones.

· Tipos de archivo: Texto y binario.

· Modos de apertura y uso: Sólo lectura, solo escritura, lectura y escritura.

· Manejo de apuntadores de archivos.

· Recorrido de archivos y uso en la resolución de problemas

IX. ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS: 

1. ESTRATEGIAS DOCENTES: 
· Discusiones grupales

· Formulación de preguntas y repreguntas.  

· Preguntas Exploratorias

· Ejercicios con explicación detallada, resolución de ejercicios guiados. 

· Aprendizaje orientado a proyectos

2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJES
· Análisis de problemas. Problemas propuestos. Algoritmos resueltos. 

· Aprender – enseñando 

· Resolución de problemas en clase por parte de los alumnos (Problemas guiados y problemas supervisados) 

· Aprender haciendo, estudio de problemas y desarrollo de soluciones. 

· Realización de ejercicios entregados por el docente, trabajo en grupo.
X. PLAN DE EVALUACIÓN:  
· Pruebas contextualizadas escritas, donde se solicita información al alumno, para evaluar el área cognoscitiva. Estas preguntas requerirán la interpretación de la realidad, basándose en el contenido del programa de estudio.

· Proyectos con estudio de casos, donde el alumno refleje los cambios producidos en el campo cognoscitivo y demuestre las habilidades que ha desarrollado y la información que ha integrado.

· Generar una situación real o simulada, de forma que se observe en forma directa si el estudiante la identifica, realiza la adecuada selección de técnicas e instrumentos y la ejecución e integración del conocimiento adquirido en función del producto.  Y así conocer, si es el caso, el origen de sus aciertos y errores.
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