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| NUMERO DE HORAS DE T.P. (Por semana) 4
|LOGICA DE PROGRAMACION PARA INGENIERIAS NUMERO DE HORAS T.I. (Por semana) 3

OBJETIVO/PROPOSITO

(Relacionar de manera general los objetivos o propésitos del espacio académico)

El programa de Légica de Programacion se orienta a estimular en el estudiante procesos de aprendizaje que le permitan consolidar competencias en el planteamiento de problemas de orden informéatico y sus soluciones algoritmicas. Reconocer los conceptos, lenguajes y practicas especificas en el
desarrollo de soluciones a
problemas que involucran procesamiento de informacién por computador. Los siguientes son los propésitos fundamentales del area: Reconocer los conceptos, lenguajes y practicas especificas en el desarrollo de soluciones a
problemas que involucran procesamiento de informacién por computador

Comprender los procesos de tratamiento de la informacion digital por computador.
Analiza situaciones problema, plantea estrategias de solucion y las implementa de forma
contextualizada mediante el tratamiento de informacion digital.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Relacionar de manera general las estrategias que se implementaran: a) En el proceso de formacion, teniendo en cuenta la naturaleza del espacio académico y su propdsito, b) Para las horas de trabajo independiente.
(Para maestrias en investigacion y doctorados relacionar las estrategias que se implementaran para el desarrollo de las competencias investigativas)

COMPETENCIAS, RESULTADOS DE APRENDIZAJE, DIDACTICAS Y EVALUACION POR RUBRICA

'sponsable.

DIMENSIONES DE LA ACCION HUMANA ENTREGABLES, )
COMPETENCIAS RESULTADOS DE (Seleccione las dimensiones que se relacionan con la CONTENIDOS: ACT[V")ADES_ TIEMPOS: PRODUCTOS O ~ RECURSOS DIDACTICOS
APRENDIZAJE competencia) DIDACTICAS: Gesioresxplhoras) EVIDENCIAS: (Bibliograficos, audiovisuales, fisicos)
ESPECIFICAS Comprender Obrar Hacer Comunicar
Link "Numeral systems 1" en
https://en.wikiversity.org/wiki/Numeral_syste
ms, Link "Numeral systems 2" en
. http://courses.cs.vt.edu/~csonline/NumberS
Implementar la estrategia de . . ystems/Lessons/index.html, Link "Timeline
solucion para resolver_ un problema Rea_llza conversiones y Cuestionario . . of Computer History", Link "Timeline of
q? forma con_textuahz_aga (C-5), | operaciones en los d.'f,eremes INTRODUCCION: sistemas "Estructura del Cuestionarios en Computer History" en
Utilizar herramlgrjtas digitales para | sistemas de numeracién con el X X X X de numeracién, estructura | computador" En Moodle, 4 platafon_n_a Moodle, http:/Aww.computerhistory.org/timeline/,
la presentacion d? d§\tos de . fin d(.e ente_nder el del computador, operadores.| Cuestionario "Numeral EXPOSICIONES €N | 4055 "Computer Hardware Information :
acuglrdo alos cmer.|os de funcmn_amlep}o |n!_er_no de un systems” en Moodle. grupos de trabajo. What Makes a Compter Work?" en
evaluacpp de cada aplicacion de dispositivo digital. hitps:/fyoutu.be/EvIZWKhOKbY, "How a
manera ética y responsable (C-1). CPU works" en
https:/lyoutu.be/cNN_tTXABUA y “El
ordenador del futuro” en
"https://youtu.be/cNN_tTXABUA".
Definir los pasos para la solucién
de problemas mediante el Reconoce los conceptos de la
computador (C-4), Utilizar programacion para el )
herramientas digitales para la desarrollo de soluciones a INTRODUCCION A . - . " Cuestionario en Link "Designing an algorithm" y lectura
presentacion de dgtos depacuerdo problemas que involucran X X X X ALGORITMOS Cuestionario "Algoritmos”. 2 plataforma Moodle. "Introduccion a Algoritmos 1 (TI)".
alos criterios de evaluacion de | procesamiento de informacion
cada aplicacion de manera ética y por computador.
responsable (C-1).
Definir los pasos para la solucién
de problemas mediante el Reconoce los conceptos de la
comp‘ulador (.Cf4)' Utilizar programacion pgra el CONTROL SECUENCIAL: "Form;tq I?eflmcujn y Tareaen Charla tutorial "Charla tutorial 1:
herramlgntas digitales para la desarrollo de so}lucmnes a X X X X algoritmos, flujograma, " Andlisis” y Taller 3 Moodle"Estructuras | "ESTRUCTURAS DE CONTROL", videos 1,
presenla_cwlj de datos de gguerdo problemas que njvolucralj, pseudocédigo y codificacion. Estructuras d.e ?ontrol secuenciales". 2y 3 en https://lyoutu.be/Dw58xKJiUVc.
a los criterios de evaluacion de | procesamiento de informacién Secuencial".
cada aplicacion de manera ética y por computador.
responsable (C-1).




COMPETENCIAS DEL AREA

Utilizar herramientas digitales para la presentacion de datos de acuerdo a los criterios de evaluacién de cada aplicacién de manera ética y re

Comunicar de forma clara y concisa la solucién a un problema mediante un medio de tipo informético.

Desarrollar en el estudiante la capacidad para actualizarse permanentemente en temas de TIC.

Definir los pasos para la solucién de problemas mediante el computador.

Utilizar herramientas digitales para
la presentacion de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Comunicar de forma clara y
concisa la solucién a un problema
mediante un medio de tipo
informatico (C-2).

Definir los pasos para la solucién
de problemas mediante el
computador (C-4).
Implementar la estrategia de
solucién para resolver un problema
de forma contextualizada (C-5).

Reconoce los conceptos de la
programacion para el
desarrollo de soluciones a
problemas que involucran
procesamiento de informacién
por computador, Analizar
situaciones problema con el fin
de dar alternativas de solucién
a problemas de ingenieria.

CONTROL SELECTIVO:
algoritmos, flujograma,
pseudocédigo y codificacion.

"Taller Estructuras de
Control Selectivo"y
"Formato Definicion y
Anlisis"

Tarea en Moodle
"Estructuras de
control selectivo”.

Charla tutorial "Charla tutorial 1:
"ESTRUCTURAS DE CONTROL", videos 1,
2y 3 en https://youtu.be/Dw58xKJiUVc.
Videos "Estructura selectiva simple" en
https://youtu.be/T9sg17TVgo4, "Estructura
selectiva compuesta” en
https://youtu.be/RNpDw9_JpVo y
"Estructura selectiva mdltiple” en
https://youtu.be/3w3UelLkPNI.

Utilizar herramientas digitales para
la presentacion de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Comunicar de forma clara'y
concisa la solucién a un problema
mediante un medio de tipo
informatico (C-2).

Definir los pasos para la solucion
de problemas mediante el
computador (C-4).
Implementar la estrategia de
solucién para resolver un problema
de forma contextualizada (C-5).

Reconoce los conceptos de la
programacion para el
desarrollo de soluciones a
problemas que involucran
procesamiento de informacion
por computador, Analizar
situaciones problema con el fin
de dar alternativas de solucién
a problemas de ingenieria.

CONTROL REPETITIVO:
algoritmos, flujograma,
pseudocadigo y codificacion.

"Taller Estructuras de

Control Repetitivo" y

"Formato Definicion y
Andlisis" Estructuras de
control juego (Millonario)

Tarea "Estructuras
de control
repetitivo”.

Plataforma Moodle

Estructuras de
control juego en
Moodle

Charla tutorial "Charla tutorial 1:
"ESTRUCTURAS DE CONTROL", videos 1,
2y 3 en https://youtu.be/Dw58xKJiUVc.

Utilizar herramientas digitales para
la presentacién de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Comunicar de forma clara y
concisa la solucién a un problema
mediante un medio de tipo
informético (C-2).

Definir los pasos para la solucién
de problemas mediante el
computador (C-4).
Implementar la estrategia de
solucién para resolver un problema
de forma contextualizada (C-5).

Reconoce los conceptos de la
programacion para el
desarrollo de soluciones a
problemas que involucran
procesamiento de informacién
por computador, Analizar
situaciones problema con el fin
de dar alternativas de solucién
a problemas de ingenieria.

ARRAYS: uni,
bidimensionales,
codificacién en VBA.

Leccién "Introduccion a
arrays" , Cuestionario
Arreglos (arrays), OVA.

Cuestionario
Moodle Arreglos
(arrays)

Video "VBA Excel Matrices de una
dimensién” en
https://iwww.youtube.com/watch?v=ibzYwq3
OCRw&index=6&list=PLF79C9D65E1EC48
07 y "Curso VBA Excel. Matrices de dos
dimensiones I
https://www.youtube.com/watch?v=t29X-
214j8M&index=7&list=PLF79C9D65E1EC48
07.

Utilizar herramientas digitales para
la presentacion de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Desarrollar en el estudiante la
capacidad para actualizarse
permanentemente en temas de
TIC(C-3). Implementar la estrategia
de solucién para resolver un
problema de forma
contextualizada(C-5).

Reconoce los conceptos de la
programacion para el
desarrollo de soluciones a
problemas que involucran
procesamiento de informacién
por computador.

GRAFICOS EN C++: figuras
primitivas y animacién.

Gréficos en C++ juego en
Moodle, Taller Graficos en
CH+.

Plataforma Moodle
Gréficos en C++
juego en Moodle,

Tarea Taller
Graficos en C++

Plantilla para gréficos en C++, Link
"http://Iwww.cs.colorado.edu/~main/cs1300/
doc/bgi/index.html", link Charla titurial
“Libreria grafica winbgim.h para Dev C++:
INSTALACION,PLANTILLA Y LINEAS,
CIRCULOS Y ELIPSES, BARRAS Y
ELIPSES RELLENAS, ANIMACION,
ARCOS DE CIRCULO "
https://www.youtube.com/playlist?list=PLoT
Gywh_gYAGRCcEV86gqwmhftHAIDWRbkt

Utilizar herramientas digitales para
la presentacion de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Comunicar de forma claray
concisa la solucién a un problema
mediante un medio de tipo
informaético (C-2).

Definir los pasos para la solucién
de problemas mediante el
computador (C-4).
Implementar la estrategia de
solucién para resolver un problema
de forma contextualizada (C-5).

Analiza situaciones problema
con el fin de dar alternativas de
solucioén a problemas de
ingenieria.

FUNCIONES: tipos segin
argumentos y retorno,
implementacion.

Arreglos y Funciones
juego en Moodle, Taller
Funciones

Plataforma Moodle
Arreglos y
Funciones juego en
Moodle,
Cuestionario
Funciones

Link Funciones
http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/functi
ons/ , Presentacion Funciones(PPT), lectura

"Guia LOGICA DE PROGRAMACION". ,
Video Funciones y Funciones y Matrices
https://www.youtube.com/playlist?list=PLoT
Gywh_gYAGRCcEV86gqwmhftHAIDWRbkt




Utilizar herramientas digitales para
la presentacion de datos de
acuerdo a los criterios de
evaluacion de cada aplicacion de
manera ética y responsable (C-1).
Comunicar de forma clara y
concisa la solucién a un problema

Analiza situaciones problema
con el fin de dar alternativas de

ARCHIVOS: estructuras,

Archivos Juego en Moodle,

Plataforma Moodle
Juego en Moodle,

Charla tutorial "Archivos", Link "Abrir y
cerrar archivos secuenciales en C" en
https://iwww.aprenderaprogramar.com/index
.php?option=com_content&view=article&id=
935:|eer-y-escribir-archivos-o-ficheros-en-c-
fopen-fclose-modos-de-acceso-read-write-y-
append-cu00536f&catid=82&Itemid=210,
link "Escribir en archivos en lenguaje C" en
https://www.aprenderaprogramar.com/index
.php?option=com_content&view=article&id=
936:escribir-guardar-datos-en-ficheros-o-

(En el marco del ejercicio de evaluacion como aprendizaje, gel

nerar minimo una rubrica consensuada con los estudiantes)

1 2 3 4 med!ante up _medlo de fipo solucién a problemas de X X X X tipos, acceso. Cuestionario "Archivos". 3 Archl_vos y archivos-en-lenguaje-c-fputc-putc-fputs-
informatico (C-2). . L Cuestionario N y
Definir los pasos para la solucién ingenieria. "Archivos" fprintf-ejemplos-
. : cu00537f&catid=82&Itemid=210, link “Leer
de problemas mediante el archivos en lenguaje C"
impl comriuta:dor (‘C':l)'. d https://iwww.aprenderaprogramar.com/index
p ementar 'a estrategia ce .php?option=com_content&view=article&id=
solucién para resolver_ un problema 937:leer-recuperar-extraer-datos-de-
de forma contextualizada (C-5). ficheros-o-archivos-en-c-fgetc-getc-fgets-
fscanf-ejercicio-resuelto-
cu00538f&catid=82&Itemid=210 y
documento "Archivos en C++ - Depurar”.
RUBRICA

VALORACION

Supera con suficiencia los aprendizajes requeridos

CRITERIO

4.6-5.0

Domina los aprendizajes adquiridos
4.0-45

Alcanza los aprendizajes minimos.
3.0-39

Cumple con algunos de los parametros y
competencias pero no alcanza los aprendizajes
minimos.
1.01-2:9

No cumple con los pardmetros y habilidades
minimas establecidas. 0- 0,9

Procesos de modelacion

Desarrolla modelos de situaciones problémicas
interpretando la informacién contenida y produciendo
esquemas estructurados con recursos tecnolégicos y

escritos, con los cuales hace inferencias y estimaciones
a partir de célculos cuantitativos, que le permiten
establecer la racionalidad de la modelacién propuesta.

Desarrolla modelos de situaciones problemicas, produciendo

esquemas estructurados con recursos tecnolégicos y escritos que
le permiten hacer inferencias y estimaciones poco significativas,
con las cuales puede establecer de forma parcial la racionalidad

de la modelacién propuesta.

Desarrolla modelos de situaciones problemicas
produciendo esquemas no estructurados con
recursos tecnoldgicos y escritos, que no le
permiten hacer inferencias y estimaciones,
estableciendo con poca suficiencia la
racionalidad y validez de la modelacion
propuesta.

Desarrolla modelos insuficientes sustentados en
esquemas no estructurados que le impiden
generar estimaciones e inferencias con las cuales
pueda validar la racionalidad de la modelacion
propuesta.

No genera una producciéon minima en los
procedimientos de modelacion que posibiliten
una descripcion en los procesos de evaluacion.

Solucién de problemas

Analiza, modela, resuelve y elabora diferentes
representaciones de una situacién problema,
identificando alternativas de solucién que sustenta con
rigor académico.

Elabora representaciones de una situacion problemay la
resuelve, identificando alternativas de solucién que sustenta,
parcialmente, con criterio académico.

Resuelve parcialmente una situacién problema
usando recursos y estrategias que no logra
sustentar con el rigor académico suficiente.

No resuelve situaciones problema, debido a la
produccioén de estrategias que no corresponden
con alternativas de solucién propias del problema,
sustentado en argumentos y procedimientos
incorrectos carentes de rigor académico.

No genera una producciéon minima en la solucién
de problemas que posibiliten una descripcion en
los procesos de evaluacion.

Dominio de algoritmos y
procedimientos propios del
pensamiento matematico

Domina los algoritmos y procedimientos propios del
pensamiento matematico aplicandolos con suficiencia en
la solucién de situaciones.

Domina los algoritmos y procedimientos propios del pensamiento

matematico aplicandolos en la solucién de situaciones.

Usa los algoritmos y procedimientos propios del
pensamiento matemaético aplicandolos con
dificultades considerables en la solucién de

situaciones.

Muestra dificultades considerables en el uso de
algoritmos y procedimientos propios del
pensamiento matematico usandolos
incorrectamente en la solucién de situaciones.

No genera una produccién minima en los
procesos de dominio de algoritmos y
procedimientos propios del pensamiento y
lenguaje matematico, que posibiliten una
descripcion en los procesos de evaluacion.

Desarrollo de proyectos y
actividades

Elabora proyectos y actividades con estandares de
presentacion, ajustados estructuralmente a un buen
ejercicio de modelacion, desarrollo teérico,
implementacion practica y dominio de algoritmos y
procedimientos suficientes dentro del rigor y el lenguaje
matematico.

Elabora proyectos y actividades con estandares de presentacion,

ajustados estructuralmente a un ejercicio de modelacién,
desarrollo tedrico, implementacién practica y dominio de
algoritmos y procedimientos, con un rigor basico, dentro del
lenguaje matematico.

Elabora proyectos y actividades con estandares
minimos de presentacion, ajustados
estructuralmente a un ejercicio de modelacion,
desarrollo tedrico, implementacién practica y
dominio de algoritmos y procedimientos, que no
es suficiente dentro del rigor propio del lenguaje
matematico.

Elabora proyectos y actividades sin estandares de
presentacion, que no se ajusta estructuralmente a
un ejercicio de modelacién, desarrollo teérico,
implementacién practica y dominio de algoritmos y
procedimientos dentro del lenguaje matematico.

No genera una produccién minima en el
desarrollo de proyectos y actividades que
posibiliten una descripcion en los procesos de
evaluacion.

Actitudinal.
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