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Il. COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

Adquiere los conocimientos necesarios que le permiten disefiar y ejecutar programas en lenguaje C# para facilitar la resolucion de un

problema.

Fuente: Durant, M. Formato F-DC04. Direccién General de Docencia y Desarrollo Curricular UC
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I11. SABERES NECESARIOS QUE DEBEN EVIDENCIARSE: (conocer, hacer y ser)

UNIDAD CONTENIDO CONTENIDO CONTENIDO ESTRATEGIAS DE ESTRATEGIAS DE
COMPETENCIA CONCEPTUAL PROCEDIMENTAL ACTITUDINAL APRENDIZAJE EVALUACION
INTEGRADA CONOCER HACER SER SUGERIDAS SUGERIDAS
Investiga el lenguaje
de programacion C# Valora la Disertacion Trabajos individuales y

INTRODUCCION
A C#

Origen del lenguaje,
usos y generalidades
del programa en
llC#lI

Biblioteca,
enlazado,
compilacion y mapa
de memoria

Declaracion y tipos
de variables,
constantes,
operadores,
expresiones y
sentencias de
asignacion

Utiliza las variables
que le permitiran
almacenar diferentes
valores Utiles para el
funcionamiento del
programa C#

Maneja la
informacién de cémo
declarar una variable

0 una constante
dependiendo del tipo

importancia de
la programacion
C#enla
resolucion de
problemas

docente/estudiante

Trabajo en grupos
pequefios

Mapas conceptuales
Lluvia de ideas

Préacticas en el
laboratorio

Diagramas de flujo

Videos en linea

en grupo
Mapas conceptuales
Resolucidn de ejercicios
en précticas de
laboratorio
Pruebas escritas
Exposiciones

Talleres

Proyecto final

Fuente: Durant, M. Formato F-DC04. Direccién General de Docencia y Desarrollo Curricular UC

2/5




Instituto
¥ Universitario
de Tecnologia
para la Informatica

UNIDAD CONTENIDO CONTENIDO CONTENIDO ESTRATEGIAS DE ESTRATEGIAS DE
COMPETENCIA CONCEPTUAL PROCEDIMENTAL ACTITUDINAL SER APRENDIZAJE EVALUACION
INTEGRADA CONOCER HACER SUGERIDAS SUGERIDAS

Distingue los

diferentes tipos de Dimensiona la forma
Funciones de estructuras de control | correcta de instalar e
control implementar una

Representa a los funcién
Constantes, comandos o utilizando los
Operadores y instrucciones como algoritmos recursivos
Expresiones expresiones usadas necesarios en los

FUNCIONES Y para indicar las lenguajes de

EXPRESIONES

Bloque de funciones

Funciones como
Procedimientos

Recursividad en las
Funciones

acciones que debe
ejecutar un programa

Denomina a los
operadores con
palabras que se
emplean en un
lenguaje de
programacion para
gue puedan ejecutarse
determinadas
operaciones

Aplica los conceptos
de recursividad

programacion

Fuente: Durant, M. Formato F-DC04. Direccién General de Docencia y Desarrollo Curricular UC
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funcionamiento de los
arreglos

bidimensionales y

multidimensionales

Investiga el
funcionamiento de los
apuntadores,
metodologia y
ventajas de uso en la
creacion de
programas

Utiliza los
procedimientos
adecuados para la
creacion de un
puntero

bidimensionales,
multidimensionales
y punteros al
operar con datos
en programacion
C#

UNIDAD CONTENIDO CONTENIDO CONTENIDO ESTRATEGIAS DE ESTRATEGIAS DE
COMPETENCIA CONCEPTUAL PROCEDIMENTAL ACTITUDINAL APRENDIZAJE EVALUACION
INTEGRADA CONOCER HACER SER SUGERIDAS SUGERIDAS

Expresa un arreglo en
C# como una Valora la
Bidimensionales estructura de datos importancia de
que permite elaborar
Multidimensionales | almacenar coleccion | programas para
de elementos del insertar, ordenar,
Creacion y mismo tipo en una buscar y
administracion de Unica variable visualizar datos
Punteros contenidos en
ARREGLOS Y Maneja y aplica el arreglos
PUNTEROS

Fuente: Durant, M. Formato F-DC04. Direccién General de Docencia y Desarrollo Curricular UC
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