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1. DATOS GENERALES

Nombre de la Unidad de Aprendizaje (UA) Clave de la UA
Computo Cientifico | IBO60
Modalidad de la UA Tipo de UA Area de formacion Valor en créditos
Escolarizada Seminario Basica Comun Obligatoria 7
UA de pre-requisito UA simultaneo UA posteriores
Ninguno Ninguno Ninguno
Horas totales de teoria Horas totales de practica Horas totales del curso
20 60 80
Licenciatura(s) en que se imparte Mddulo al que pertenece

Licenciatura en ciencia de materiales

Departamento Academia a la que pertenece
Matematicas Analisis Numérico
Elabord o revisoé Fecha de elaboracién o revision
Mariana Sarahi Montes Navarro 25/07/2017

2. DESCRIPCION

Presentacion

La UA busca conocer y manipular software cientifico especializado, para resolver de manera eficiente problemas matematicos y redactar
textos cientificos.

Relacion con el perfil de egreso

Con la UA se busca que el estudiante logre desarrollar su capacidad de resolucion de problemas matematicos por métodos no analiticos
utilizando su implementaciéon en un ordenador. Por lo anterior y considerando el perfil de egreso de la Licenciatura en Ciencias de
Materiales, la UA contribuye al fortalecimiento de las siguientes competencias:

e Aplicacion, disefo, desarrollo y evaluacién de metodologias.
e Investigacion y analisis de procesos.
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Competencias a desarrollar en la UA

Transversales Genéricas Profesionales

Desarrolla e implementa algoritmos
computacionales para lograr su aplicacion de la
manera mas eficiente en la resolucion de
problemas matematicos.

Utiliza el pensamiento critico, verbal y escrito para
plantear y solucionar problemas en el ambito profesional.

Interpreta fenédmenos reales a partir del uso de conceptos

y procedimientos matematicos. Interpreta los resultados obtenidos de los distintos | Emplea herramientas de software para lograr una

o ) algoritmos para establecer la solucion completa en | eficiente resolucion de problemas matematicos.
Elabora proyectos en forma lbgica y precisa para problemas de aplicacion.

desarrollarlos con base en un trabajo colaborativo
organizado y eficaz.

Saberes involucrados

Saber (conocimientos) Saber hacer (habilidades) Saber ser (actitudes y valores)

Identifica y organiza la informacién que se requiere
para resolver un problema

Acuerda metas en comUn para organizar el trabajo
en equipo, desde una perspectiva equitativa
Discrimina y analiza informacion relevante para el
uso correcto de los métodos numeéricos.

Identifica y corrige errores de compilacién en un
ordenador.

Interpreta resultados.

Valorar el empleo de herramientas computacionales
en el modelado matematico de fendmenos reales.
Muestra seguridad al hablar y transmitir mensajes
Cumple con los acuerdos establecidos en equipo
Escucha la opinion de sus compafieros y expresa la
suya con apertura

Presenta sus productos en tiempo y forma, de tal
manera que demuestra interés y cuidado en su
trabajo

Estructura de un texto cientifico, algoritmos
computacionales: métodos iterativos, funciones,
animaciones.

Producto Integrador Final de la UA

Titulo del Producto: Proyecto de implementacién de algoritmos computacionales.

Objetivo: Implementar las capacidades analiticas y de abstraccién, la intuicion y el pensamiento légico y riguroso que fue capaz de alcanzar durante el curso, para el
desarrollo e interpretacién de una aplicacién en especifico de su area de interés, con el fin de utilizar los algoritmos matematicos de la UA que permitan dar una
interpretacion ldgica a sus resultados numéricos.

Descripcion: Obtener un producto donde el alumno sea capaz de sentar las bases del conocimiento de la UA y otras areas relacionadas, identificando los
conocimientos previos que requiere para la implementacion y desarrollo del proyecto, para lograr interpretar de manera adecuada sus resultados. El proyecto sera
elaborado de una manera colaborativa, respetando, valorando y escuchando las opiniones de los integrantes del proyecto para entregar un producto de calidad y a
tiempo. (La finalidad del proyecto es que el alumno empiece hacer investigaciéon y que vea que puede utilizar todas sus herramientas para obtener un producto de
calidad. También se busca con dicho trabajo que exista una comunicacién afectiva y de calidad con sus pares y que desarrolle los valores de tolerancia, armonia,
respeto, entre otros)
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3. ORGANIZADOR GRAFICO DE LOS CONTENIDOS DE LA UA O ASIGNATURA

Formato de introduccidn a

Diapositivas

Articulo [Lenguajede programacio'n]

comandos

comandos
1 por ejemplo

[Recursivosj [Condicionalesj [Curvasplanas] [SUDETﬁCiES]

[Seccmnes] [Capltulos] particularmente

or ejemplo

: P Jemp Estilo de letra como como
Llamar funciones

enfunciones

Bibliografia

4. SECUENCIA DEL CURSO POR UNIDADES TEMATICAS

Unidad tematica 1: Editor cientifico (texstudio).

Objetivo de la unidad tematica: Conocer y manipular apropiadamente algin editor de texto cientifico. Expresar ideas a través de un uso correcto del lenguaje
escrito. Que el alumno cuente con archivo digital personalizado que le pueda servir de repaso y guia, que pueda ser utilizado como consulta rapida a la hora que se

encuentre desarrollando algtin archivo en LaTeX.

Introduccion: El aprendizaje del uso de editores de textos cientificos asi como la practica en el desarrollo de tépicos particulares ayudaran al alumno a desarrollar

habilidades necesarias de expresion y redaccion, solidificaran conocimientos matematicos basicos.
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Contenido tematico

Saberes Involucrados

Producto de la unidad tematica

1.1 Introduccién.

1.2 Clasificacién por el formato de los documentos.
1.2.1 Articulos.
1.2.2 Libros.
1.2.3. Presentaciones con diapositivas (beamer).

Conoce un nuevo lenguaje de programacion.

Realiza investigacién de tépicos especificos

Presenta sus productos en tiempo y forma, de tal manera que
demuestra interés y cuidado en su trabajo.

Escucha la opiniéon de sus compafieros y expresa la suya con

1.3 Comandos en LaTeX.
1.3.1 Personalizacion de texto.
1.3.1.1 Plantillas
1.3.1.2 Fuentes y tamarios de letra.
1.3.1.3 Espaciamientos.
1.3.2 Formulaciéon matematica.
1.3.1.1 Ecuaciones.
1.3.1.2 Arreglos y matrices.
1.3.1.3 Lista de simbolos matematicos.
1.3.3 Insercién de imagenes.
1.3.2.1 Etiquetar y referenciar imagene
1.3.2.2 Pie de figura.
1.3.4 Bibliografia
1.3.2.1 Etiquetar y referenciar citas bibl

apertura.

S.

iograficas.

Compilacion de los archivos generados
durante las actividades de aprendizaje
del estudiante.

Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
Actividad materiales destinado
Muestra los diferentes tipos de formatos de | Participa verbalmente en el proceso comparativo | -Ninguna. - Ordenador. 2h
archivos generados con algin editor de texto | expresando dudas, inquietudes e intereses. - Ccafén.
cientifico (texstudio) haciendo énfasis en los
beneficios que conlleva la utilizacion del mismo
respecto a otros editores de texto de uso
cotidiano como Microsoft Word o Microsoft
PowerPaint.
Proporciona los conceptos basicos necesarios | Investiga los comandos asociados a texto, Genera un archivo en el - Ordenador 4 h
para la utilizacion del editor elegido asi como | formulacion matematica, insercion de imagenes y | editor cientifico personal o por
archivos de prueba que les servira de guia a | pipjiograficos que considera le seran de utilidad, (texstudio) al cual pueda equipos.
los alurr_mos para la realizacion (_je documentos asi como las paqueterias a las que pertenecen, recurrir posteriormente - Cafion.
en los diferentes formatos del editor elegido. . . . o .
realiza un archivo en el editor cientifico con la para su consulta que - Editor de texto
Solicita a los alumnos la realizaciéon de su cv | informacion encontrada y ejemplos ilustrativos. incluya los resultados de ?tie“tiﬁ(é?)
2 . . ; i exstudio).
proporcionandoles previamente un archivo de Investiga plantillas que le permita personalizar su la investigacion. - Internet.
prueba que contenga alguna plantilla elegida iy . . . .
por el profesor. cv, eligird alguna y elaborara un archivo propio con | Eleborara su cv.
la eleccion que realizé.
Verifica con periodicidad los avances de los Eligira alatn document ntenaa tod |
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve 9! alagu ocumento que cg € g_a,o osq a |
dudas. mayoria de los elementos que investigé y realizara
un archivo en el editor cientifico del mismo.
Proporciona los conceptos basicos necesarios | Investiga plantillas que le permita personalizar una | Archivo pdf. - Ordenador 4h
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para la generaciéon de una presentacién con
diapositivas en el editor cientifico (texstudio).
Proporciona un archivo de prueba utilizando la
paqueteria necesaria (beamer).

Verifica con periodicidad los avances de los
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve
dudas.

presentacién con diapositivas.

Realizara una presentacion a su eleccién en el
editor cientifico.

personal o por
equipos.

- Cafién.

- Editor de texto
cientifico.

- Internet.

Unidad tematica 2: Introduccién a SCILAB

Objetivo de la unidad temética: El objetivo es que el alumno cuente con un archivo digital personalizado que le pueda servir de repaso y guia, que pueda ser
utilizado como consulta rapida a la hora que se encuentre desarrollando sus programas en SCILAB.

Introduccidn: SCILAB es un software para analisis matematico, con un lenguaje de programacion de alto nivel que facilita la resolucién y visualizacién de ciertos
problemas de calculo y tareas recursivas que se pueden suscitar durante la realizacién de un proyecto.

Contenido tematico

Saberes Involucrados

Producto de la unidad teméatica

2.1 Introduccién.
2.2 Objetos y sintaxis béasicos.
2.3 Uso como calculadora.
2.4 Variables.
2.5 Matrices.
2.5.1 Operaciones con matrices.

2.5.2. Asignacion de valores a partes de una matriz.

2.1.5 Polinomios
2.1.5.1 Raices de un polinomio.

2.1.5.2 Gréfica de polinomios y sus raices.

2.1.6 Solucién de un sistema de ecuaciones.

2.1.7.1 Gréfica de las ecuaciones y su solucién.

Analiza, interpreta y describe los resultados obtenidos
mediante el ordenador.

Expresar ideas a través de un uso correcto del lenguaje
escrito.

Presenta sus productos en tiempo y forma, de tal
manera que demuestra interés y cuidado en su trabajo.
Escucha la opinibn de sus compafieros y expresa la
suya con apertura.

Muestra seguridad al hablar y transmitir mensajes.

Programas de cada método en SCILAB
(o equivalente): presentara los
programas funcionando correctamente y
explicara de manera oral el
funcionamiento de cada uno de ellos.
Reporte digital con interpretacion de los
resultados obtenidos.

Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado

Presenta el software cientifico, realizando una | Participa  verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 2h

descripcion del mismo mencionando algunas | inquietudes e intereses. personal o

herramientas de las que uno dispone, sintaxis a por equipos.

utilizar y el tipo de problemas o proyectos que - Ccafén.

uno puede llevar acabo con este programa. Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de

Solicita a los alumnos que realicen en la | profesor en la consola de scilab. texto

con_sola las operaciones que uno puede cientifico

realizar en una calt_:u_ladora C|ent|f|_ca Y QY€ Realiza un archivo en texstudio donde recopile los -

generen un archivo digital (en texstudio) con los . Internet.

resultados obtenidos. saberes adquiridos.

Verifica con periodicidad los avances de los

alumnos, sugiere modificaciones y resuelve

dudas.

Presenta los comandos necesarios para operar | Participa  verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 6 h

con matrices. inquietudes e intereses. personal o

Solicita a los alumnos que definan matrices en por equipos.

la consola, realicen operaciones con ellas y - cafién.
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generen un archivo digital (en texstudio) con los | Prueba los comandos proporcionados por el Editor de
resultados obtenidos . profesor en la consola de scilab. texto
Verifica con periodicidad los avances de los cientifico.
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve Internet.
dudas.

Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

saberes adquiridos.
Presenta los comandos necesarios para definir, | Participa  verbalmente  expresando dudas, | Archivo pdf. Ordenador 6h
graficar y optener raices de polinomios. inquietudes e intereses. personal o
Solicita a los alumnos que definan polinomios por equipos.
en la consola, obtengan sus raices que Cafon.
grafiguen tanto el polinomio como sus raices y | Prueba los comandos proporcionados por el Editor de
generen un archivo digital (en texstudio) con 10s | profesor en la consola de scilab. texto
resgl.tados obten@os . cientifico
Verifica con periodicidad los avances de 10S | pefinira polinomios de diversos grados, obtendra '
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve ) o . Internet.
dudas. sus raices y graficard ambas cosas en una misma

imagen.

Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

saberes de programacién adquiridos asi como

también desarrolle una breve explicacion del

trabajo matematico, que incluya imagenes y

descripcién de las mismas.
Presenta los comandos necesarios para definir | Participa ~ verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. Ordenador 6 h
y resolver un sistema de ecuaciones lineales. inquietudes e intereses. personal o

por equipos.

Solicita a los alumnos que definan y resuelvan Cafon.
sistemas de ecuaciones lineales y que | Prueba los comandos proporcionados por el Editor de
grafiqguen  tanto Ios' _sistemas  como  SUS | profesor en la consola de scilab. texto
solumc_)nes (una gréfica por sistema _de cientifico
ecuaciones) y que generen un archivo digital Definira polinomios de diversos grados, obtendra Internet. '

(en texstudio) con los resultados obtenidos .

Verifica con periodicidad los avances de los
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve
dudas.

sus raices y graficara ambas cosas en una misma
imagen.

Realiza un archivo en texstudio donde recopile los
saberes de programacion adquiridos asi como
también desarrolle una breve explicacion del
trabajo matematico, que incluya imagenes y
descripcion de las mismas.
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Unidad tematica 2: Funciones

Objetivo de la unidad temética: Profundizar en el lenguaje de programacion, aprender a plantear problemas y proponer soluciones. Mejorar su expresion oral y
escrita especialmente al dar instrucciones claras y optimizar procesos.

Introduccidn: En ocasiones es necesario repetir un proceso varias veces, una funcién nos permite guardar un conjunto de instrucciones que generan el resultado
buscado y llamarlas con un minimo de informacién cada que se requieran.

Contenido tematico

Saberes Involucrados

Producto de la unidad tematica

2.1 Introduccion.

2.2 Estructura da una funcion.

2.3 Algoritmos
2.3.1 Recursivos: for y while.
2.3.2 Condicionales

2.2 Curvas planas.
2.2.1 Gréfica de curvas planas.
2.2.2 Gréfica a trozos.

2.3 Superficies.
2.3.1 Gréfica de superficies.

2.4 Llamar a una funcién dentro de una funcion.

2.4.1 Calculadora.

Programacion, célculo, geometria analitica.

Programas de cada método en Octave (0
equivalente): presentara los programas
funcionando correctamente y explicara
de manera oral el funcionamiento de
cada uno de ellos.

Solucion de problemas proporcionados
por el profesor, incluyendo reporte escrito
con interpretacion de los resultados
NUMEricos.

Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Introduce el concepto y estructura de funcion. Participa  verbalmente expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 2h
inquietudes e intereses. personal o
Proporciona un archivo de prueba. por equipos.
- . . - Cafion.
Solicita a los r_:llumnos que a manera |I_ustrat|va Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de
del funcionamiento de una funcién realicen una | profesor en la consola de scilab. texto
calculadora. s
o ) ) cientifico.
Verifica con periodicidad los avances de los Deflnlr’a polinomios d’e diversos grados, obtendra - Internet.
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve Sus raicesy graficara ambas cosas en una misma
dudas. imagen.
Realiza un archivo en texstudio donde recopile los
saberes de programacién adquiridos asi como
también desarrolle una breve explicacion del
trabajo matematico, que incluya imagenes y
descripcion de las mismas.
Introduce el concepto y estructura de algoritmo | Participa  verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 10 h
recursivo. inquietudes e intereses. personal o
por equipos.
Proporciona un archivo de prueba. - Cafén.
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Solicita a los alumnos que a manera ilustrativa

Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de
del funcionamiento de una algoritmo recursivo | profesor en la consola de scilab. texto
realice programas que generen: la suma de n cientifico.
ntmeros, que calcule el factorial de un nimero, | pefinira polinomios de diversos grados, obtendra - Internet.
re_allce operaciones entre matrices y entre sus | g ;s rajces y graficard ambas cosas en una misma
mismos elementos. .

imagen. -

Solicita a los alumnos que a manera ilustrativa . . . .

del funcionamiento de una algoritmo recursivo | Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

realice programas que generen: la suma de n sabe_r(,es de programacion adqumdos_ asi como

nGmeros, que calcule el factorial de un nimero, | también desarrolle una breve explicacion del

realice operaciones entre matrices y entre sus trabaj_o _[natemanco_, que incluya imagenes y

mismos elementos. descripcién de las mismas.

Introduce el concepto y estructura de algoritmo

condicional.

Solicita a los alumnos que a manera ilustrativa

del funcionamiento de una algoritmo

condicional realice programas que generen:

diversas operaciones dependiendo de los

nameros proporcionados por el usuario,

calculen la edad de una persona considerando

si ya cumplié o no afios el presente afio, que

diga si una persona tiene edad para votar en

las siguientes elecciones.

Verifica con periodicidad los avances de los

alumnos, sugiere modificaciones y resuelve

dudas.

Proporciona un archivo de prueba y las|Participa  verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 10 h

ecuaciones que determinan las curvas planas | inquietudes e intereses. personal o

en cuestion. por equipos.
- . . - Cafion.

Soll_cna a los alumnos que a manera ilustrativa | Prueba los comandos proporcionados por el } Editor de

realice programas que generen distintas curvas profesor en la consola de scilab. texto

(una__ por programa) Yy que le hagan cientifico

modificaciones a la misma (desplazarla y Definira polinomios de diversos grados, obtendra - Internet.

reescalarla). . . .

sus raices y graficard ambas cosas en una misma
Verifica con periodicidad los avances de los | Magen. -
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve
dudas. Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

saberes de programacion adquiridos asi como

también desarrolle una breve explicacion del

trabajo matematico, que incluya imagenes vy

descripcion de las mismas.

Proporciona un archivo de prueba y las|Participa  verbalmente expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 10 h

ecuaciones que determinan las superficies en

inquietudes e intereses.

personal o
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cuestion. por equipos.
o . ) - Cafion.
Solicita a los alumnos que a manera ilustrativa | Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de
realice programas que generen distintas | profesor en la consola de scilab. texto
superficies (una por programa) y que le hagan cientffico
gzgg'f;zﬁ':)nes a la misma (desplazarla Y | pefinira polinomios de diversos grados, obtendra - Internet.
’ sus raices y graficard ambas cosas en una misma

Verifica con periodicidad los avances de los | Mmagen.
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve ) ) ) )
dudas. Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

saberes de programacion adquiridos asi como

también desarrolle una breve explicacion del

trabajo matematico, que incluya imagenes vy

descripcién de las mismas.
Expone como llamar una funcion dentro de otra | Participa  verbalmente  expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 6 h
funcion inquietudes e intereses. personal o

o _ ) por equipos.

Solicita a los alumnos que a manera ilustrativa - Cafién
realice  programas que generen: una|Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de
calculadora, un archivo por operacion y sean | profesor en la consola de scilab. texto
llamadas por un archivo principal, de igual cientifico
manera operaciones entre matrices, grafica de | pefinir4 polinomios de diversos grados, obtendra - Intemnet
curvas y superficies. . . . :

sus raices y graficard ambas cosas en una misma
Verifica con periodicidad los avances de los | Magen.
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve ] ) ] ]
dudas. Realiza un archivo en texstudio donde recopile los

saberes de programacion adquiridos asi como

también desarrolle una breve explicacion del

trabajo matematico, que incluya iméagenes vy

descripcién de las mismas.

Unidad teméatica 2: Animaciones

Objetivo de la unidad tematica: Aplicar métodos iterativos para la resolucién de ecuaciones no lineales e interpretar resultados numéricos con la finalidad de
establecer la solucion completa en problemas de aplicacion en robética.

Introduccidn: Es comin que en ciencias e ingenieria deban resolverse ecuaciones no lineales de una variable, las cuales se representan genéricamente en la forma
f(x)=0. Esta forma de simbolizar las ecuaciones no lineales permite interpretar de manera sencilla el problema matematico a resolver: “Dada una funcién f(x) determinese,
si es posible, algun valor x para el cual se cumple que f(x )=0". En esta unidad tematica se expondran métodos iterativos que nos permiten aproximar soluciones de una

ecuacion no lineal.

Contenido temaético

Saberes Involucrados

Producto de la unidad tematica

2.1 Introduccion.
2.2 Animacion de una funcién.
2.2.1 Velocidad de la animacion.

2.3 Animacion de objetos que puedan ser definidos en
el software (circulos, estrellas, rombos, etc.).

Programacion, geometria analitica.

Programas de cada método en Octave (0
equivalente): presentard los programas
funcionando correctamente y explicara
de manera oral el funcionamiento de
cada uno de ellos.
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2.3.1 Velocidad de la animacion.

2.3.2 Animacién sobre trayectorias predeterminadas.

Solucién de problemas proporcionados
por el profesor, incluyendo reporte escrito

2.3.3 Animaciones simultaneas. con interpretacion de los resultados
numericos.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado

Expone en qué consiste una animacion. Participa  verbalmente expresando  dudas, | Archivo pdf. - Ordenador 12 h
inquietudes e intereses. personal o

Proporciona un archivo de prueba y explicara por equipos.

que hace cada comando y como modificarlo. - Ccafién.
Prueba los comandos proporcionados por el - Editor de

Pedira a los alumnos que realicen la animacion | profesor en la consola de scilab. texto

de algun objeto a lo largo de las trayectorias cientifico

descritas en programas anteriores. Definira polinomios de diversos grados, obtendra - Intemet.

Verifica con periodicidad los avances de los
alumnos, sugiere modificaciones y resuelve
dudas.

sus raices y graficard ambas cosas en una misma
imagen.

Realiza un archivo en texstudio donde recopile los
saberes de programacion adquiridos asi como
también desarrolle una breve explicacion del
trabajo matematico, que incluya imagenes y
descripcién de las mismas.

5. EVALUACION Y CALIFICACION

Requerimientos de acreditacion:

Para que el alumno tenga derecho al registro del resultado final de la evaluacion en el periodo ordinario debe tener un minimo de asistencia del 80% a clases y
actividades registradas durante el curso. Para aprobar la Unidad de Aprendizaje el estudiante requiere una calificacion minima de 60.

Criterios generales de evaluacion:

A lo largo de la UA se elaboraran diversos reportes e informes por escrito, que deberan seguir los siguientes lineamientos basicos (mas los especificos de cada trabajo):

e Entrega en tiempo.

Queda estrictamente prohibido el plagio.

Disefio de portada con datos de la Unidad de Aprendizaje, alumno, profesor y fecha.
El desarrollo del tema se acompafiara siempre de una conclusién que rescate los principales aprendizajes. Todas las conclusiones se sustentaran en datos.
Todas las referencias se citardn adecuadamente conforme al criterio APA.

Las presentaciones orales se evaluardn conforme a los siguientes rubros: Contenido suficiente, comprension del contenido, diccidn, volumen, apoyo visual y tiempo

utilizado. Cuando se pida una presentacion oral se entregara a los estudiantes una lista de elementos basicos que debe incluir.
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Evidencias o Productos

Evidencia o producto

Competencias y saberes involucrados

Contenidos tematicos

Ponderacion

Reporte con los conceptos esenciales de la
Unidad Tematica (UT).

Programas en un software numérico como
scilab o equivalente. Presentara los
programas funcionando correctamente y

Expresa ideas a través de un uso correcto del
lenguaje escrito.

Muestra seguridad al hablar y transmitir mensajes.
Conoce y es capaz de realizar modificaciones en los
programas entregados.

exposicion oral del trabajo realizado.

S - ) . 80%
explicara de manera oral el funcionamiento | Presenta sus productos en tiempo y forma, de tal
de cada uno de ellos. manera que demuestra interés y cuidado en su
trabajo.
Escucha la opinién de sus compafieros y expresa la
suya con apertura.
Reporte de investigacion, una simulacién,
presentacion con diapositivas (beamer) y 20%

Producto final

Descripcién

Evaluacién

Titulo: Proyecto de implementacion de algoritmos computacionales.

Objetivo: Implementar las capacidades de programacion, analisis y de
expresion oral y escrita, la intuicién y el pensamiento l6gico y riguroso que fue
capaz de alcanzar durante el curso, para el desarrollo e interpretacion de una
aplicacion en especifico de su area de interés, con el fin de utilizar sus
algoritmos matematicos para dar una interpretacion légica a su resultado.

Caracterizacion:

Obtener un producto donde el alumno sea capaz de sentar las bases del
conocimiento de la UA y otras areas relacionadas, identificando los
conocimientos previos que requiere para la implementacion y desarrollo del
proyecto, para lograr interpretar de una manera mas acertada sus
resultados. La finalidad del proyecto es que el alumno empiece hacer
investigacion y que vea que puede utilizar todas sus herramientas para
obtener un producto de calidad. También se busca con dicho trabajo que
exista una comunicaciéon afectiva y de calidad con sus compafieros y que
desarrolle los valores de tolerancia, armonia, respeto, entre otros.

Criterios de fondo: Uso correcto del lenguaje matematico

Criterios de forma: Distingue fuentes de informacion
bibliografica y/o electronica confiable. Elabora reportes de
investigacion respetando las normas gramaticales. Redacta sin
errores ortograficos.

Ponderacion

20 %
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Otros criterios

Criterio Descripcidn Ponderacidn
6. REFERENCIAS Y APOYOS
Referencias bibliograficas
Referencias basicas
Autor (Apellido, Nombre) Afio Titulo Editorial Enlace o bibliotecar virtual donde esté disponible (en su caso)
2014 LATEX for Beginners http://Iwww.docs.is.ed.ac.uk/skills/documents/3722/3722-

2014.pdf

Oetiker Tobias, Partl Hubert, Hyna

The Not So Short

Irene and Schlegl Elisabeth 2016 Introduction to LATEX https:/itobi.oetiker.ch/lshort/lshort.pdf
2¢
Urroz Gilberto 2002 Programming with http://www.earth.northwestern.edu/people/seth/Educational/Sci

SCILAB

lab/ProgrammingWithSCILAB.pdf

Heikell Johnny

Scilab for Real
Dummies, Introducing
an Open-Source

http://www.heikell.fi/downloads/scilabpdf.pdf

Apoyos (videos, presentaciones, bibliografia recomendada para el estudiante)

First LaTEX document example using Texstudio: https://www.youtube.com/watch?v=b4BWIVQGNPg

LaTEX Beamer Introduction: https://www.youtube.com/watch?v=uMOUyiTPp-E&Ilist=PL8013BD91081DC008

Functions in Scilab: https://www.youtube.com/watch?v=ZEa2xOXwrJs

How to plot 2D graphs in Scilab: https://www.youtube.com/watch?v=mY7EBULfJzY
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https://www.youtube.com/watch?v=b4BWlVQGNPg
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https://www.youtube.com/watch?v=ZEa2xOXwrJs

