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CAPACIDAD EVIDENCIAS CONTENIDOS CONCEPTUALES ACTIVIDADES FORMATIVAS EVALUACION
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como mecanismo de
abstraccion.

Abstraer y resolver
problemas utilizando el
concepto de algoritmos

para desarrollar estrategias
de programacion.

Disefar algoritmos
utiizando  técnicas  de
programacion estructurada
y estructuras estaticas de
datos.

Depurar y corregir
programas aplicando
criterios de validez vy
herramientas de
diagnéstico.

las distintas alternativas.

Interpreta apropiadamente las
preposiciones algebraicas vy
resuelve operaciones légicas.

Desarrolla algoritmos, que
resuelven problemas sencillos
empleando secuencia logica
de pasos.

Selecciona  adecuadamente
los datos y las estructuras
correspondientes para
resolver problemas.

Soluciona los errores de los
algoritmos aplicando prueba
de escritorio.

Representa adecuadamente
los datos involucrados en la

solucién del problema,
analizando ventajas y
desventajas de  diversas

formas de estructuracion.

Constantes y variables. Expresiones.
Reglas de prioridad. Expresiones
l6gicas (booleanas). Operadores de
relacion. Operadores logicos.
Introduccién al razonamiento intuitivo y
deductivo. Preposiciones. Tautologia.
Tabla de verdad. Operaciones:
conjuncién, disyuncién y negacion. Ley
de Morgan: enunciado.

Andlisis de problema. Descomposicion
de problemas. Representacion gréfica
de los algoritmos Pseudocddigo.
Proceso de programacién. Elementos
basicos de un programa. Instrucciones
de bifurcacion. Contadores.
Acumuladores. Variables locales vy
globales. Instrucciones de accion y
seleccion. Prueba de escritorio.
Estructura de control bésica. Utilidad e
importancia. Funciones. Conceptos de
argumentos y parametros.

Estructuras primitivas. El concepto de
tipo. Tipos de datos estaticos Yy
dinamicos. Concepto de cadena de
caracteres. Asignacion y operaciones
entre cadenas.

Arreglos. Operaciones con arreglos de
una dimension. Métodos de busqueda y
ordenamiento de arreglos
unidimensionales.

Introduccién al Visual Basic.

de datos, operaciones mateméticas
respetando las reglas de prioridad de
resolucion.

Elaborar tablas de verdad a partir de
operaciones y proposiciones ldgicas.

Solucionar problemas utilizando
técnicas de diagramacion y
pseudocédigo.

Diferenciar a través de ejercicios
propuestos los contenidos de campos
variables, constantes, acumuladores y
contadores.

Utilizar estructuras apropiadas para
resolver enunciados planteados.

Emplear métodos de ordenamiento y
blusqueda de elementos en arreglos
unidimensionales.

Aplicar sentencias de Visual Basic
para resolver los problemas utilizando
como medio la computadora.

Registraran en forma escrita conceptos

fundamentales.

Resolveran en forma escrita problemas

planteados.

Participacion, interés, asistencia y

colaboracion con el equipo al que

pertenece.

Capacidad para analizar, seleccionar y

organizar informacién.

Creatividad propuesta para resolver

problemas.

Responsabilidad en el desarrollo de las

actividades.




