FORMATO SUGERIDO DE PROGRAMA OPERATIVO PARA LA PLANEACIÓN DIDÁCTICA

(Colegio de Ciencias y Humanidades)

DATOS DE LA INSTITUCIÓN

Nombre:

Clave


DATOS DEL PROFESOR

Nombre:

Dictamen


Fecha de elaboración

Fecha de revisión final y

firma del Director Técnico


DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre:
CIBERNÉTICA Y COMPUTACIÓN  I

Clave:
1504
Optativa/obligatoria
Obligatoria
Ciclo lectivo:


Horas por semana:

Horas teóricas

Horas prácticas


Plan de estudios:
*
Grupo (s):

Clases por semana:


PROPÓSITOS U OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO (para consultar el programa indicativo oficial remítase a la Dirección Técnica de su institución, o bien, a la página electrónica del CCH.
El alumno:

· Adquirirá una visión integradora de la cibernética y la computación para el estudio de los sistemas naturales y artificiales.

· Utilizará algunos elementos del álgebra de Boole y circuitos lógicos.

· Obtendrá una metodología para la resolución de problemas con el apoyo de la computadora y los lenguajes de programación.


PLANEACIÓN GLOBAL

Calendarización de unidades y cálculo de horas,  clases y prácticas

Unidades
Horas
Clases teóricas
Clases prácticas


Total
Teóricas
Prácticas
Número
Fechas
Número
Hrs.
Fechas

1: LA CIBERNÉTICA 

(12 HORAS)









2: CIRCUITOS LÓGICOS 

(12 HORAS)









3: METODOLOGÍA DE SOLUCIÓN DE PROBLEMAS 

(22 HORAS)









4: INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN 

(18 HORAS)









Totales ( 64  Horas)









Observaciones



Sistema de evaluación

Elementos
Descripción

Factores por evaluar


Periodos de evaluación y unidades por evaluar


Criterios de exención


Asignación de calificaciones


Bibliografía básica y de consulta
Recursos didácticos




PLANEACIÓN DE UNIDAD
Unidad/Tema
LA CIBERNÉTICA

(12 HORAS)
Número
I

PROPÓSITO

· 
· Al finalizar la unidad el alumno obtendrá una visión general de la cibernética mediante el estudio y análisis de sistemas naturales y artificiales para el diseño de sistemas.

Aprendizajes
Temática
Fechas programadas
Estrategias
Fechas

reales

El alumno

· Describe los antecedentes históricos del origen de la cibernética y personajes que contribuyeron a su desarrollo.

· Comprende la cibernética como ciencia Interdisciplinaria.

· Compara los sistemas naturales y artificiales con el fin de comprender sus similitudes y diferencias.

· Identifica los elementos de los sistemas.

· Diseña un sistema.
Origen y objetivos de la cibernética.

Sistemas

· Concepto.

· Tipos.

· Diseño.

· Aplicaciones.

· Control y comunicación.

· Retroalimentación

· De información.

Modelos

· Naturales y artificiales.

· Analógicos y digitales.

· Híbridos.

· Matemáticos.






Recursos didácticos
Bibliografía básica y de consulta
Sistema de evaluación





PLANEACIÓN DE UNIDAD
Unidad/Tema
CIRCUITOS LÓGICOS

(12 HORAS)
Número
II

PROPÓSITO

· 
· Al finalizar la unidad el alumno utilizará algunos elementos del álgebra de Boole y circuitos lógicos para el diseño, la construcción o simulación de algunos autómatas mediante el desarrollo de prácticas.

Aprendizajes
Temática
Fechas programadas
Estrategias
Fechas

reales

El alumno:

· Convierte números de un sistema de numeración a otro.

· Realiza operaciones de adición, substracción, división y multiplicación en el sistema binario.

· Realiza operaciones booleanas (disyunción, conjunción y negación).

· Relaciona los operadores booleanos con las compuertas lógicas y las funciones.

· Describe los conceptos de interruptor, compuerta lógica, circuito eléctrico y circuito lógico.

· Construye tablas de verdad de funciones booleanas y viceversa.

· Construye o simula algunos autómatas.


Sistemas de numeración

· Conversiones entre los sistemas de numeración.

· Operaciones de adición, substracción, división y multiplicación en el sistema binario.

· Operaciones de adición y substracción en los sistemas octal y hexadecimal.

Elementos del álgebra de Boole

· Conjunción, disyunción y negación.

· Tablas de verdad de las funciones booleanas.







Compuertas y circuitos lógicos.

· Componentes.

· Circuito en serie y en paralelo.

· Interruptores.

· Compuertas lógicas.

· Representación de las compuertas lógicas.

· Funciones booleanas.

· Representar la función booleana a partir de una tabla de verdad y/o circuito lógico.

· Construcción o simulación de circuitos lógicos.




Recursos didácticos
Bibliografía básica y de consulta
Sistema de evaluación





PLANEACIÓN DE UNIDAD
Unidad/Tema
METODOLOGÍA DE SOLUCIÓN DE PROBLEMAS

(22 HORAS)
Número
III

PROPÓSITO

· 
Al finalizar la unidad el alumno aplicará la metodología de solución de problemas mediante la construcción de algoritmos para formalizar el proceso de solución.

Aprendizajes
Temática
Fechas programadas
Estrategias
Fechas

reales

El alumno:

· Identifica los elementos que intervienen en los problemas y las relaciones entre ellos para obtener los resultados.

· Describe las características de las etapas que intervienen en la solución de problemas.

· Construye el algoritmo, el diagrama de flujo y el seudocódigo para los problemas planteados.

· Realiza la prueba de escritorio de los algoritmos desarrollados.
Definiciones y conceptos generales

· Problema.

· Elementos y relaciones del problema.

· Herramientas computacionales para la solución de problemas.

· Hardware.

· Sistema operativo.

· Programas de aplicación.

· Lenguajes de programación.

Ciclo de desarrollo de programas

· Planteamiento del problema.

· Análisis del problema.

· Elaboración de algoritmos.

· Codificación, edición y compilación.





· Ejecución y depuración.

· Documentación.

· Mantenimiento.

Expresiones y operadores

· Asignación.

· Operadores aritméticos.

· Operadores relacionales.

· Operadores lógicos.

· Precedencia de operadores y evaluación de expresiones.

Técnicas de desarrollo de algoritmos.

· Diseño descendente.

· Refinación progresiva de solución.

· Seudocódigo y diagrama de flujo.

· Prueba de escritorio.






Recursos didácticos
Bibliografía básica y de consulta
Sistema de evaluación





PLANEACIÓN DE UNIDAD
Unidad/Tema
INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN Y AL LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN PASCAL
(18 HORAS)
Número
IV

PROPÓSITO

· 
Al finalizar la unidad el alumno utilizará de manera básica el lenguaje de programación Pascal, mediante la codificación de algoritmos a fin de comprender los fundamentos de la programación, destacando las características con otros lenguajes.

Aprendizajes
Temática
Fechas programadas
Estrategias
Fechas

reales

El alumno:

· Describe los antecedentes y características de los lenguajes de programación.

· Describe las características del sistema operativo.

· Utiliza sentencias básicas del lenguaje de programación Pascal.

· Utiliza la sintaxis y semántica básica del lenguaje de programación.

· Utiliza el ambiente de trabajo.

· Codifica algoritmos básicos en Pascal.
Lenguajes de programación

· Clasificación de los lenguajes.

· Lenguaje máquina.

· Lenguaje ensamblador.

· Lenguaje de alto nivel: imperativo, funcional, declarativo, orientado a objetos, entre otros.

· Características básicas de cada nivel.

· Sintaxis y semántica básicas.

Sistema Operativo

· Importancia

· Características

· Comandos.

Elementos del lenguaje

· Estructura de un programa.

· Variables y constantes.

· Identificadores.

· Palabras reservadas.

· Tipos de datos primitivos.

· Numéricos.

· Caracter y cadena.

· Lógicos.







· Sentencias:

· Lectura, asignación, escritura.

· Estructura de la sentencia condicional simple (If-then).

Diagramas sintácticos básicos de las sentencias

Ambiente de trabajo

· Editor.

· Comandos básicos

· Edición, compilación y generación de código.
· Manejo de archivos.





Recursos didácticos
Bibliografía básica y de consulta
Sistema de evaluación





* Plan 96 del CCH modificado en 2003.
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