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PERFIL DEL DOCENTE:

El perfil docente requerido para la imparticion de esta UDA es:
Formacion Académica
e Licenciado en Ingenieria en Sistemas Computacionales o afines.
e Licenciado en Informatica o afines.
e Licenciado en Artes Digitales.

Experiencia docente
e Experiencia docente previa igual 0 mayor a 2 anos impartiendo UDA iguales o similares a nivel medio superior o superior.

Conocimientos en
e Plan de estudios de NMS 2020
o Normatividad Universitaria.
e Técnicas de la ensefanza
e  Programacion de base de datos
e  Programacion orientada a objetos

Habilidades en
e Comunicacion afectiva
e Manejo de técnicas grupales
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e Disefio de ambientes aulicos en forma presencial y virtual.
e Educacion digital y manejo de sus herramientas

e Manejoy uso de las TIC

e Manejo de JAVA

e Manejo de C++

e ManejoC#

Actitudes y valores que debe mostrar
e Respeto
e Disciplina
e Tolerancia
e Responsabilidad
e  Compromiso
e Empatia

CONTRIBUCION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE AL PERFIL DE EGRESO DEL PROGRAMA EDUCATIVO:

La presente unidad de aprendizaje promueve la adquisicion de las siguientes competencias:
Competencias Genéricas RIEEMS

e Se expresay comunica

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

e Piensa critica y reflexivamente

e 6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera
critica y reflexiva.

e  Aprende de forma auténoma

e 7. Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida.

Competencias extendidas RIEEMS
e 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.

Competencias Transversales del Modelo Educativo de la Universidad de Guanajuato:
e CT2 Ejerce el liderazgo de manera competitiva e innovadora en su campo de accion mediante el trabajo colaborativo y la
administracion de proyectos; aporta estrategias de solucion oportunas a problematicas emergentes con base en los
principios éticos, el compromiso social y un enfoque sustentable.

Competencias del nodo formativo UG
¢ TECNOLOGIA
e Aplica critica y creativamente las Tecnologias de la informacion y la comunicacion para representar, reconstruir y
comprender el contexto planteando posibles soluciones a los retos que impone la sociedad y el conocimiento.

CONTEXTUALIZACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS:

La presente Unidad de Aprendizaje forma parte del plan curricular de bachillerato general para el area de las ingenierias y las
artes, se cursa en la sexta inscripcion del plan de estudios.

La presente Unidad de Aprendizaje forma parte del plan curricular de bachillerato general en el area propedéutica para
ingenierias y las artes que se cursa en la sexta inscripcion del plan de estudios.

La UDA tiene como soporte el manejo de software de operacion de la UDA de Operaciones con software de aplicacion y Lenguajes
de Programacion donde se presentan las herramientas para abordar hardware y software y los elementos basicos de programacion,




Programa de Estudios Universidad de

Guanajuato

de igual manera el desarrollo del pensamiento logico matematico se genera a través de cursar las UDA del nodo matematico y
la UDA de Ldgica y Argumentacion; finalmente se apoya en la habilidad de comunicarse adecuadamente con las UDA de
Lenguaje y comunicacion y Tutoria Il.
En el sexto semestre apoyara en la construccion de herramientas tecnoldgicas que soporten la solucion de problemas,
representaciones matematicas y artisticas.

Los contenidos estan orientados al reconocimiento de software para el desarrollo de disefos de codigos para la programacion

orientada a objetos. El abordaje de la UDA es en formato de curso-taller con la realizacion de ejercicios que permiten
desarrollar la innovacion tecnologica.

COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE:

Disefia cddigos para programacion orientada a objetos en lenguaje Visual C # con aplicaciones en la resolucion basica de
ecuaciones cuadraticas con nUmeros enteros de manera colaborativa, disciplinada y orden logico.

CONTENIDOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

I. Flujo de control I: Estructuras Selectivas

1.1 Flujo de control de programa

1.2 Estructuras secuencial

1.3 Estructura selectiva

1.3.1 Alternativa simple (IF)

1.3.2 Alternativa maltiple (CASE)

1.3.3 Estructuras e decision anidadas (ESCALERA)

II. Flujo de Control II: Estructuras Repetitivas

2.1 Estructuras repetitivas

2.2 Estructura mientras (WHILE)

2.1 Estructura repetitiva mientras

2.2 Bucles cero veces, infinitos y terminacion con datos de entrada
3 Estructura hacer - mientras (DO WHILE)

3.1 Diferencias entre mientras (WHILE) y hacer - mientras (DO WHILE)
2.4 Estructura For

2.5 Sentencias Break y Continue

2.6 Estructuras repetitivas anidadas.

2.
2.
2.
2.

Il Lenguaje de Programacion Orientada a Objetos (POO) Visual C #
3.1 Mi primer programa

3.2 Estructuras principales del lenguaje

3.3 Programacion Orientada Objetos

3.4 Objetos, Clases, Herencia

APRENDIZAJES ESPERADOS

Los aprendizajes esperados en la Unidad de Aprendizaje, consideran la progresion del mismo y la interrelacion entre ellos para el
logro de la competencia, por lo que se enuncian a continuacion:

e Aplica en equipo las estructuras condicionales en lenguaje de programacion C++ para resolver problemas de algebra
basica.

e Aplica en equipo las estructuras repetitivas de un lenguaje de programacion C++ para resolver problemas de algebra
basica.

e Desarrolla en equipo un programa en lenguaje Visual C # con aplicaciones en la resolucion basica de ecuaciones
cuadréaticas con numeros enteros.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Para el desarrollo de esta unidad de aprendizaje, el
estudiante llevara a cabo las siguientes actividades:

CON EL PROFESOR
e Actividades y proyectos individuales y grupales
e Reconocimiento de los distintos software
e Manejode las TIC s
e Actividades y proyectos individuales y grupales
e Elaboracion de flujogramas.

e Practica en equipo de ejercicios con uso de las
estructuras secuencial con desarrollo de algoritmo
y programa.

e  Practica en equipo de ejercicios con uso de las
estructuras selectiva e iterativa con desarrollo de
algoritmo y programa.

e  Exposicion de los ejercicios.

e Elaborar un esquema grafico donde se describan
las clases.

e Ejercicios practicos de uso de elementos basicos
de programacion con apoyo de C #

e Guia en el desarrollo de proyecto en equipo para
programar en C #

DE MANERA AUTONOMA
e  Revision documental.
e Instalacion programa C # utilizando el tutorial.

e Solucion de ejercicios de  estructuras
condicionales y repetitivas. Instalar el programa
C++ utilizando el tutorial.

e Elaboracion de proyecto grupal para programar
enC#

RECURSOS MATERIALES Y DIDACTICOS:

Los recursos y materiales didacticos con los que contara el
estudiante para llevar a cabo las actividades son:

DIDACTICOS
e Libros de Programacion basica
e Tutoriales en video
e Recursos Web
e  Material Audiovisual

MATERIALES

e Computadora

e Software de Programacion
e Pizarron

e Internet

SISTEMA DE EVALUACION:

Los productos y evidencias del aprendizaje son:

e Portafolio de evidencias (flujograma, esquemas
graficos y presentaciones).

e Reporte de practicas con codigo de programas
e  Proyecto grupal final

La evaluacion sera progresiva

La evaluacion se puede llevar a cabo como autoevaluacion,
coevaluacion o heteroevaluacion.

Diagnostica
Ejercicio logico de diagndstico
Cuestionario de respuesta inmediata por escrito

Formativa

Participacion en las actividades de clase.
Retroalimentacién de los productos realizados en clase.
Acompaiamiento en ejercicios practicos.
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Sumativa
1. Portafolio de evidencias en equipo
(flujograma y presentaciones) 30%

Reporte de practicas 40%
Proyecto 30%

Se requiere del 80% de asistencia para acreditar la UDA.

FUENTES DE INFORMACION
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fundamentos del lenguaje- desarrollar con visual
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