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	Estructura de Datos

	Tipo de asignatura: Obligatoria

Modalidad de la asignatura: Mixta


	1. DATOS GENERALES DE IDENTIFICACIÓN

	


	a. Nombre de la asignatura
	Estructura de Datos

	b. Tipo 
	Obligatoria

	c. Modalidad 
	Mixta

	d. Ubicación sugerida 
	Tercer Semestre

	e. Duración total en horas
	128 horas
	Horas presenciales
	72 horas
	Horas no presenciales
	56 horas

	f. Créditos 
	8 créditos

	g. Requisitos académicos  previos
	Programación


	

	2. INTENCIONALIDAD FORMATIVA DE LA ASIGNATURA 

	

	El estudio de las Estructuras de Datos es importante para la formación de los estudiantes de la Licenciatura en Ingeniería en Computación, ya que les permitirá desarrollar programas de cómputo eficientes que utilicen estructuras de datos avanzadas utilizando un lenguaje de programación orientado a objetos. El propósito de esta asignatura es aportar los elementos para aplicar e implementar estructuras de datos lineales y no lineales, discernir sobre la mejor estructura de datos para un problema específico y decidir en el uso de los algoritmos de ordenamiento y/o búsqueda más apropiado para un problema determinado.

	

	3. RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS EN ALINEACIÓN CON LAS COMPETENCIAS DE EGRESO

	

	Estructura de Datos se relaciona con las asignaturas Fundamentos de Programación, Programación, Inteligencia Artificial, Métodos Numéricos, Sistemas Operativos y Sistemas de Tiempo Real, ya que en conjunto contribuyen al logro de la competencia de egreso: Desarrollar programas de software que hacen posible el funcionamiento de sistemas computacionales, considerando criterios de funcionalidad, costo, confiabilidad, seguridad, mantenimiento y otros aspectos relacionados. Esta competencia de egreso corresponde al área de competencia de Programación de Sistemas Computacionales. 

	

	4. COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	Aplicar las herramientas teóricas fundamentales para la representación y manipulación de información en la computadora, haciendo énfasis en el tipo de datos dinámicos.

	

	5. COMPETENCIAS GENÉRICAS, DISCIPLINARES Y ESPECÍFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	

	Genéricas
	· Comunicarse en forma oral y escrita utilizando correctamente el idioma.

· Usar las tecnologías de información de manera pertinente y responsable.

· Actualizar sus conocimientos y habilidades de forma autónoma y permanente.

· Desarrollar su pensamiento de manera crítica, reflexiva y creativa.

· Trabajar con otros en equipos y ambientes multi, inter y transdisciplinarios.

· Perseverancia en la resolución de problemas.

	

	Disciplinares 
	· Resolver los problemas que puedan plantearse en la ingeniería utilizando las herramientas matemáticas y computacionales

· adecuadas.

· Operar la computadora, sistemas operativos, y programas informáticos con aplicación en ingeniería.

· Analizar la forma en la que los lenguajes de programación se pueden asociar con la teoría matemática para su mejor entendimiento

· y un diseño eficiente.

· Aplicar el conocimiento de la estructura, organización, funcionamiento e interconexión de los sistemas computacionales y los

· fundamentos de su programación, para la resolución de problemas propios de la ingeniería.

	

	Específicas
	· Diseñar sistemas digitales, incluyendo procesadores y sistemas basados en ellos, considerando restricciones de consumo de área, energía y velocidad de operación.

· Desarrollar sistemas embebidos para diversas aplicaciones, considerando los criterios de desempeño, económico y de consumo de energía.

	

	6. CONTENIDOS ESENCIALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	1. Estructuras de datos básicas: Pilas y Colas.

2. Listas Ligadas.

3. Algoritmos de Ordenamiento.

4. Árboles Binarios.

5. Tablas Hash.

6. Grafos.

	

	7. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE

	

	Enseñanza tipo explicativa, interrogatorio, lluvia de ideas, resolución de ejercicios, grupos de discusión, trabajo en equipo, demostración, exposición por parte de los alumnos, redacción de ensayos o reportes, investigación bibliográfica, desarrollo de programas de proyectos.

	8. ESTRATEGIAS GENERALES DE EVALUACIÓN

	

	Evaluación de proceso - 75% 

· Pruebas de desempeño.
· Reportes de prácticas de programación.

· Proyectos especiales por temas
Evaluación de producto – 25%

· Elaboración de proyecto integrador
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	10. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR

	

	Ingeniero en Computación, Licenciado en Ciencias de la Computación o afín, preferentemente con posgrado y experiencia docente, de investigación o de trabajo en el área de un año.
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