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I - IDENTIFICACION

1. Materia . Algoritmica |

2. Semestre , : Primero

3.  Horas semanzales : 5 horas
3.1,  Clases tedricas : 1 hora
3.2. Clases priciicas : 4 horas

4, Total de horas disponibles . 80 horas

- 4.1, Clases tedricas : 16 horas

4.2, Clases practicas : 64 horas

IIl.-  JUSTIFICACION

La resolucién de problemas utilizando una computadora es una de las tareas basicas y transversales en Informatica, La misma
requiere de fa capacidad para analizar y entender et problema, disefiar y establecer una solucién adecuada de acuerdo a las
restricciones impuestas y realizar una especificacién detallada de ess solucidn. Esta solucidn detallada podra ser utilizada en un
computador lusgo de ser transformada de acuerdo a reglas de algin lenguaje de programacion.

.- OBJETIVOS

Desatrollar ¢l razonamiento Iégico para encontrar soluciones a problemas pasibles a ser resueltos en computadoras.
ldentificar los elementos necesarios para la representacién de soluciones a problemas algoritmicos.

Elaborar soluciones a problemas algorlimicas utilizando técnicas de programacién estructurada y modular.

Adquirir criterios de utilizacion de estructuras de infermacién adecuadas de acuerdo al tipo de problema.
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V.- PRE-REQUISITC

1. Notiene,
V. - CONTENIDOQ

5.1. Unidades programaticas

Intreduccién a la solucidn de problemas con computadoras y su reprasentacidn.
Resolucién de problemas ailgoritmicos.

Arreglos.

Cadenas,
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§.2. Desarrollo de Ias unidades programaticas

1. introduccion a la resclucién de problemas con computadeoras y su representacisn,
1.1.  Analisis y elementos del problema.
1.2, Concepto y propiedades de un algeritme,
1.3. Disefio de algeritmos.
1.4. Representacién de algoritmeos.
1.4.1. Diagramas de fiujo.
1.4.2. Seudocédigo.
1.5. Verificacién de los algoritmos. Prueba de ascritorio.
2. Resolucién de preblemas algoritmicos.
2.1. Concepto de programacién estructurada y diseito top-down.
2.2. Fundamentos de programacién. Elementos bédsices.

2.2.1. Concepto de prograrna. Diferencia entre programa y algoritmo.
2.2.2. Concepto de lenguaje de programacién. Formas de traduccidn de algoritmos a lenguajes de programacién.
2.2.3. Sintaxis y seméntica de un programa.
224, Arquitectura de funcionamiento de un pregrama,
2.2.5. Palabras reservadas.
2.2.6. ldentificadores. Reglas para crear identificadores,
2.27. Tipo de datos simples: numérico, légico y cadena,
2.2.8. Constantes y variables.
2.2.9. Operadores y expresiones. Evaluacién de expresiones. Regias de precedencia y asociatividad.
2.2.10. Operacién de asighacién. :
2.2.11. Funciones internas.
2.2.12. Operaciones de entrada y de salida.
2.2.13. Estilo de codificacién; identificadores, comentarios a indentacién.

2.3. Elementos de un algoritmo.
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2.3.3.

2.3.4.

3. Arreglos.
3.1.1.

4, Cadenas.

Sentencias secuenciales,
Sentencias selectivas,

2.3.2.1.
2322

Simples.
Multiples.

Sentencias iterativas o repetitivas.

2.3.31.

Tipos y funcionalidades.

2.3.3.2. Combinacién con sentencias secuenciales y selectivas.
Subprogamas o subalgoritmos.

. 2.3.4.1,

2.3.4.2.
2.3.4.3.
2.3.4.4,
2.3.4.5,

Programacion modular.
Funcionamiento.

Tipos.

Ambito de variables.

Parametros.

2.3.4.5.1. Tipos.

2.3.4.52. Paso de pardmetros.

Unidimeansionales o vectores.

3.1.1.1.
3.1.1.2,
3.1.1.3.
3.1.1.4.
3.1.1.5.

Definicion e inicializacién.
Recorrido y procesamiento de elementos.

Algoritmos de ordenamiento méas conocidos; burbuja, insercién, seleccién.

Vectores abiertos.
Uso de vectoras con subprogramas.

Bidimensionales o matrices.

3.1.241.
3.1.2.2
3.1.23.
3.1.2.4.
3.1.2.5.

Definicién e inicializacion.

Recorrido y procesamiento de elementos.
Uso combinado de matrices y vectores,
Matrices abiertas.

Useo de matrices con subprogramas,

4.1, Definicién y utilidades.

4.2, Juego de caracteres.

4.3. Funciones predefinidas de tratamiento de cadenas.
4.4, Algoritmos asociados con cadenas y vectores,

VI.- ESTRATEGIAS METODCLOGICAS

1. Ciclo de Aprendizaje Vivencial (CAV).
2. Exposicion y debate.
3. Trabajos grupales.

Vil.- MEDIOS AUXILIARES

il adia

Vill. - EVALUACION

1. Diagnéstica.
2,  Fommativa.
3. Sumativa,

Tablero acrilico y pinceles.

Computador y proyector.

Herramienta de disefio de algeritmos.

. Sala de maquinas para clases practicas.
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