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Plan (es) de estudio en los que se imparte:

A partir de todos los programas impartidos por el Instituto de Investigacién en Ciencias Basicas y
Aplicadas

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Presentacion:

Durante la unidad de aprendizaje se estudian principios y fundamentos en el lenguaje de
programacion C# para interfaces visuales, mediante diversas técnicas basadas en la

programacion Orientada a Objetos y la Programacién Orientada a Eventos.

Propésito:

Conozca, identifigue y aplique los conocimientos sobre los principios fundamentales del lenguaje
de programacion C# y sus caracteristicas, al término de la unidad de aprendizaje, a través de
multiples aplicaciones a la programacion visual escritorio y web, parala resolucion de problemas

de la vida real, con responsabilidad social y ética profesional.

Competencias que contribuyen al perfil de egreso

Competencias genéricas:

. CGL1. Capacidad para el aprendizaje de forma autébnoma.
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. CGb. Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente.

. CG6. Capacidad para la investigacion.

Competencias especificas:

. CEL11. Desarrolla sistemas computacionales inteligentes utilizando una computadora con
la arquitectura y lenguaje de programacion adecuados para la resolucién de problemas con una
actitud investigativa y socialmente responsable.

o CE12. Implementa, prueba y mantiene proyectos de sistemas inteligentes empleando
criterios de cumplimiento segln estandares de calidad establecidos y aprovechando al maximo
Sus recursos, para resolver problemas cientificos y tecnoldgicos y tomar decisiones que generen
bienestar para la sociedad en su conjunto.

. CE13. Analiza impactos locales y globales de la Inteligencia Artificial mediante el uso de
criterios objetivos utilizando lenguaje técnico apropiado, comunicando efectivamente conceptos,
métodos y resultados en forma oral y escrita, para presentar propuestas y proyectos de una

manera ética y responsable.

CONTENIDOS

Bloques Temas

1. Introduccién. |1.1. La historia de C#

1.2. El marco de trabajo .NET de Microsoft
1.3. ¢ Qué es un programa?

1.4. Fundamentos de programacién

1.5. Errores comunes de programacién

1.6. Ejercicios

2. Entorno de 2.1. Introduccién
desarrollo g ) »
de C#. 2.2. Instalacion y configuracion

2.3. Cree su primer programa

2.4. Los controles en tiempo de disefio

2.5. Los eventos y el control Button

2.6. Apertura de un proyecto existente

2.7. Documentacion de los valores de las propiedades
2.8. Errores en los programas

2.9. Funciones del editor
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2.10. El cuadro de mensajes

2.11. Ayuda

2.12. Fundamentos de programacion
2.13. Errores comunes de programacion
2.14. Secretos de codificacion

2.15. Nuevos elementos del lenguaje
2.16. Nuevas caracteristicas del IDE

2.17. Ejercicios

3. Introduccién a
los graficos

3.1. Introduccion
3.2. Objetos, métodos, propiedades, clases: una analogia
3.3. Herencia

3.3.1. Uso de la herencia

3.3.2. Palabrada reservada protected

3.3.3. Redefinicion

3.3.4. Diagramas de clases

3.3.5. La herencia base. Constructores. Clases Abstractas.

3.3.6. Nuevos elementos del lenguaje C#
3.4. Polimorfismo
3.4.1. El polimorfismo en accién
3.4.2. Conceptos asociados al polimorfismo
3.5. Nuestro primer dibujo
3.6. Creacién del programa
3.7. El sistema de coordenadas de graficos
3.8. Explicacion del programa
3.9. Métodos para dibujar
3.10. Colores
3.11. El concepto de secuencia y las instrucciones
3.12. Adicién de significado mediante el uso de comentarios
3.13. Fundamentos de programacion
3.14. Errores comunes de programacion

3.15. Secretos de codificacion
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3.16. Nuevos elementos del lenguaje
3.17. Nuevas caracteristicas del IDE

3.18. Ejercicios

4. Manejo de 4.1. ¢ Qué es una Excepcion?

Excepciones ) ] .
4.2. Manejando Excepciones utilizando el bloque Try/Catch
4.3. Utilizando un bloque Finally

4.4. Lanzamiento de Excepciones

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Estrategias de aprendizaje sugeridas (Marque X)

Aprendizaje basado en problemas (X ) | Nemotecnia ()
Estudios de caso () |Andlisis de textos ()
Trabajo colaborativo (X ) | Seminarios ()
Plenaria () |Debate (X)
Ensayo () |Taller ()
Mapas conceptuales ( ) |Ponencia cientifica ()
Disefio de proyectos ( X ) | Elaboracion de sintesis ()
Mapa mental ( ) |Monografia ()
Practica reflexiva ( ) |Reporte de lectura ()
Tripticos ( ) |Exposicién oral (X)
Otros
Estrategias de ensefianza sugeridas (Marque X)

Presentacion oral (conferencia o (X ) | Experimentacion (practicas) ( X)
exposicion) por parte del docente

Debate o Panel ( ) |Trabajos de investigacion ()

documental
Lectura comentada ( X ) | Anteproyectos de investigacion ()
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Seminario de investigacion ( ) |Discusién guiada (X)

Estudio de Casos ( ) |Organizadores graficos ()

(Diagramas, etc.)

Foro () |Actividad focal ()
Demostraciones ( ) |Analogias ()
Ejercicios practicos (series de (X ) | Método de proyectos ()
problemas)

Interaccion la realidad (a través de () |Actividades generadoras de ()
videos, fotografias, dibujos y software informacion previa

especialmente disefiado).

Organizadores previos ( ) |Exploracién de la web ()
Archivo ( ) |Portafolio de evidencias ()
Ambiente virtual (foros, chat, correos, () |Enunciado de objetivo o intenciones ( X)

ligas a otros sitios web, otros)

CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
o Examenes parciales 30%
¢ Realizacion de practica 30%
e Busqueda de informacion 20%
e Participacion en clase 10%
. Reportes 10%
Total 100 %

PERFIL DEL PROFESORADO

Licenciatura, Maestria o Doctorado en el area afin a la disciplina de la unidad de aprendizaje
(Ciencias Computacionales)
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