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1. Datos
Materia: LOGICA DE PROGRAMACION Nivel: 2
Cédigo: DDDO0012 Distribucién de horas.
Paralelo: E Docencia | Practico Autdénomo: 32 [Total horas
Periodo : Marzo-2021 a Julio-2021
Sistenas Autébnomo
Profesor: CARRION MARTINEZ PAUL SEBASTIAN de tutorias
Correo pcarrion@uazuay.edu.ec
electrénico: 32 16 32 80
Premrequisitos:
Ninguno

2. Descripcién y objetivos de la materia

Se pretende cubrir el uso del algoritmo como elemento organizador del pensamiento légico, de la imaginacién y de la creatividad. Ademds
el estudiante conocerd las principales estructuras de control y usard los diagramas de flujo como herramienta de organizacion y de
planificacién.

Es indudable la relacién de la légica programacional con el resto de asignaturas, al ser un curso con mucho razonamiento légico y manejo
del orden del pensamiento, permite presentar los procesos del disefio de una manera esquematizada, ordenada y faciimente entendible.

La Logica de Programacion es importante porque permite al estudiante y futuro profesional del diseno abrir su pensamiento Iégico, haciendo
suU razonamiento mas sistemdtico y ordenado, colaborando en el andlisis y en la toma de decisiones y brindando la capacidad de resolver
problemas con mds fluidez.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

01. introduccion a la 1égica

01.01. Légica, concepto uso y principios (3 horas)

01.02. Causalidad y silogismo (1 horas)

01.03. Conectores loégicos y tablas de verdad (1 horas)

01.04. Razonamiento y demostraciones (1 horas)

02. Algoritmos.

02.01. Generalidades y definicion. (1 horas)

02.02. Representacién de algoritmos. (1 horas)

02.03. El algoritmo como elemento organizativo de imaginacion y creatividad. (2 horas)
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02.04. Algoritmos conocidos y ejemplos. (2 horas)

03. Tipos y estructuras de datos.

03.01. Clasificacion de tipos de datos. (1 horas)

03.02. Constantes y variables. Operadores bdsicos. (1 horas)

03.03. Operadores aritméticos y logicos (1 horas)

03.04. Diagramas de Flujo, definicidn,simbologia y aplicaciéon (5 horas)
4 Estructuras de control.

04.01. Introduccion. (1 horas)

04.02. Estructura selectivas (1 horas)

04.03. Estructuras repetitivas (2 horas)

5. Légica de programacién en los procesos de diseino y resolucion de problemas
05.01. La abstraccién e informacion (1 horas)

05.02. El pensamiento critico (1 horas)

05.03. El pensamiento computacional en el proceso de diseno (2 horas)
05.04. El pensamiento computacional en la resolucion de problemas (4 horas)
6. Précticas

6.01 Practica 1 (5 horas)

6.02 Practica 2 (3 horas)

6.03 Préctica 3 (3 horas)

6.04 Practica 4 (2 horas)

6.05 Practica 5 (3 horas)

5. Sistema de Evaluacion

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias
cc. Identifica, selecciona y utiliza eficientemente los elementos y fundamentos tedricos que apoyan a la profesion
para la elaboracion de propuestas pertinentes a las necesidades y condicionantes de casos especificos.

-Distingue, explica y diferencia los distintos tipos de datos y estructura de datos. -Evaluacién escrita
-Trabajos prdcticos -

productos

db. Utiliza el pensamiento légico, critico y creativo para la comprensién, explicacién, integracién y comunicacién de
los fendmenos, sujetos vy situaciones de la profesién.

-Examina, experimenta y completa bloques de programacion.

-Evaluacion escrita
-Trabajos prdcticos -

productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
R . e e e ppome [, | semana: s poum
P P © g DESEMPENO al 10/04/21)
productos I6gica
Estructuras de control., Logica
rede |rectco depogeracinen | wome |, |semenaio pyosa
P P . Y DESEMPENO al 08/05/21)
productos resolucion de problemas,
Prdcticas
Algoritmos., Estructuras de
control., Logica de
Evaluacién Pruebas diarias S:aogirsoe?c?cl?:sslr;!:?;r?:jogesos APORTE 6 Semana: 12 {31/05/21
escrita ¥ resoL . DESEMPENO al 05/06/21)
problemas, Practicas, Tipos y
estructuras de datos.,
introduccion a la ldgica
Algoritmos., Estructuras de
control., Logica de
Trabajos A s programacion en los procesos [EXAMEN FINAL 17 e
prdacticos - Trobgjo Final Apllco_uon de diseno y resolucion de ASINCRONIC 10 semana: 17-18 (05-07
de diagramas de flujo P : 2021 al 18-07-2021)
productos problemas, Practicas, Tipos y (@]
estructuras de datos.,
infroduccion a la légica
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Algoritmos., Estructuras de
confrol., Légica de
Evaluacion Examen escrito S:aogirsoe?c?m?:sslgclzoi; r‘f:jogesos EXAMEN FINAL 0 Semana: 17-18 (05-07-
escrita Y P . SINCRONICO 2021 al 18-07-2021)
problemas, Practicas, Tipos y
estructuras de datos.,
introduccion a la ldgica
Algoritmos., Estructuras de
control., Logica de
Trabajos S . . programacién en los procesos | SUPLETORIO 1 7
prdcticos - Trobgjo Final Apllco_aon de diseno y resolucion de ASINCRONIC 10 semana: 17-18 (05-07
de diagramas de flujo P : 2021 al 18-07-2021)
productos problemas, Practicas, Tipos y (@]
estructuras de datos.,
introduccion ala légica
Algoritmos., Estructuras de
control., Logica de
Fvaluacion Examen escrito cpireogirferr"?gCI?:soelTch?grwpzioecesos SUPLETORIO 10 Semana: 17-18 (05-07-
escrita y Teso ; SINCRONICO 2021 al 18-07-2021)
problemas, Practicas, Tipos y
estructuras de datos.,
introduccion a la légica
Metodologia
Criterios de Evaluacién
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Web
Software

Bibliografia de apoyo
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Web
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