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1. Unidad Académica: Facultad de Ingeniería, Arquitectura y Diseño, Ensenada; Facultad Ciencias Químicas e Ingeniería, Tijuana;  

y Facultad de Ciencias de la Ingeniería y Tecnología, Valle de las Palmas 
 
2. Programa Educativo: Ingeniero en Software y Tecnologías Emergentes 
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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 

La unidad de aprendizaje tiene como finalidad que el alumno conozca las estructuras de datos para que sea capaz de seleccionar y 
aplicar las mismas de manera adecuada en la construcción de software de procesamiento de información de forma eficiente, 
permitiéndole al alumno desarrollar habilidades de análisis y programación.  

Está unidad de aprendizaje forma parte de la etapa disciplinaria, es de carácter obligatoria, pertenece al área de conocimiento de 
métodos y tecnologías de software de la licenciatura de Ingeniero en Software y Tecnologías Emergentes y no es necesario haber 
aprobado una unidad de aprendizaje previa para cursarla. 
 

 

III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Implementar programas de computadora eficientes, a través de la selección de las estructuras de datos más adecuadas, para 
solucionar problemas de procesamiento de información, de manera creativa, analítica y proactiva.  
 
 

 

IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

 
Portafolio de evidencias de reportes de prácticas que incluya descripciones de problemas de procesamiento de información, 
propuestas de solución y codificación en un lenguaje de programación de alto nivel, utilizando una o más de las estructuras de datos 
estudiadas durante el curso.   



 

V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. Listas Enlazadas 

 
Competencia: 
Desarrollar un programa de procesamiento de información,  aplicando los conceptos de listas enlazadas, con el propósito de dar 
solución a un problema específico pertinente, con una actitud analítica y creativa. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
1.1 Definición 

1.1.1 Listas enlazadas sencillas 
1.1.2 Listas enlazadas dobles 
1.1.3 Listas enlazadas circulares 

1.2 Implementación y aplicaciones 
         1.3 Solución de problemas 

 



 

UNIDAD II. Pilas 

 
Competencia: 
Elaborar un programa de procesamiento de información,  aplicando los conceptos de pilas, con el propósito de dar solución a un 
problema específico pertinente, con una actitud creativa, proactiva y honesta. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  4 horas 
2.1 Definición 
2.2 Implementación y aplicaciones 
2.3 Solución de problemas 
 
 

 



 

UNIDAD III. Colas 

 
Competencia: 
Construir un programa de procesamiento de información,  aplicando los conceptos de colas, con el propósito de dar solución a un 
problema específico pertinente, con una actitud analítica, proactiva y responsable. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  4 horas 
 
3.1 Definición 
3.2 Implementación y aplicaciones 

 3.3 Solución de problemas 

 



 

UNIDAD IV. Arboles 

 
Competencia: 
Desarrollar un programa de procesamiento de información,  aplicando los conceptos de árboles, con el propósito de dar solución a un 
problema específico pertinente, con una actitud analítica, creativa y honesta. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
4.1 Definición 

  4.1.1 Árboles binarios 
 4.1.2 Árboles genéricos 
 4.1.3 Árboles de expresiones 
 4.1.4 Árboles de búsqueda 
 4.1.5 Otros tipos de árboles 

4.2 Implementación y aplicaciones 
  4.3 Solución de problemas 

 



 

UNIDAD V. Colas con prioridad y montones. 

 
Competencia: 
Elaborar un programa de procesamiento de información, aplicando los conceptos de colas con prioridad y montones, con el propósito 
de dar solución a un problema específico pertinente, con una actitud creativa, proactiva y honesta. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
5.1 Definiciones 
      5.1.1 Implementación y aplicaciones de las colas con prioridad 
      5.1.2 Montones (heaps) 
5.2 Implementación y aplicaciones de los montones 

 5.3 Solución de problemas 
 

 



 

UNIDAD VI. Tablas hash 

 
Competencia: 
Implementar un programa de procesamiento de información, aplicando los conceptos de tablas hash, con el propósito de dar solución 
a un problema específico pertinente, con una actitud analítica, proactiva y responsable. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
6.1 Definición 
6.2 Implementación y aplicaciones 

 6.3 Solución de problemas 

 



 

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE TALLER 

No.  Nombre de la Práctica Procedimiento Recursos de Apoyo Duración 

UNIDAD I     

1 Listas enlazadas  1. Indaga la definición de listas 
enlazadas. 

2. Analiza un problema real 
donde puede aplicarse el 
concepto revisado. 

3. Diseña la solución del 
problema analizado 
utilizando el concepto de 
listas enlazadas. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Papel o cuaderno 
● Lápiz o pluma 

6 horas 

UNIDAD 
II 

    

2 
 

Pilas 1. Revisa la definición de pilas. 
2. Analiza un problema real 

donde puede aplicarse el 
concepto visto. 

3. Diseña la solución del 
problema revisado usando 
el concepto de pilas. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Papel o cuaderno 
● Lápiz o pluma 

4 horas 

UNIDAD 
III 

    

3 
 

Colas 1. Indaga la definición de 
Colas en estructura de 
datos. 

2. Analiza un problema real 
donde puede aplicarse el 
concepto revisado. 

● Papel o cuaderno 
● Lápiz o pluma 

4 horas 



3. Realiza el análisis de Colas 
FIFO y LIFO en problemas.  

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación.   

UNIDAD 
IV 

    

4 
 

Árboles 1. Indaga la definición de 
árboles en estructura de 
datos. 

2. Analiza un problema de la 
vida real donde puede 
aplicarse el concepto de 
árboles. 

3. Realiza el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente árboles 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Cuaderno 
● Lápiz o pluma 

 

6 horas 

UNIDAD 
V 

 

 

   

5 Colas con prioridad y montones 1. Revisa la definición de de 
colas con prioridad y 
montones 

2. Analiza en qué situaciones 
de la vida real, podría 
implementarse esta 
estructura para el manejo 
de información. 

3. Analiza y diseña un 
programa de software que 
implemente la estructura 
antes mencionada. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 

● Cuaderno 
● Lápiz o pluma 

 

6 horas. 



retroalimentación. con las 
especificaciones que se 
hayan mencionado en 
clase.  

 

UNIDAD 
VI 

    

6 Tablas Hash 1. Indaga la definición de 
tablas hash. 

2. Analiza un problema de la 
vida real donde puede 
aplicarse el concepto de 
tablas hash. 

3. Realiza el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente tablas hash. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Cuaderno 
● Lápiz o pluma 

 

6 horas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO 

No.  Nombre de la Práctica Procedimiento Recursos de Apoyo  Duración 

UNIDAD I     

1 
 

Listas enlazadas 1. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente listas enlazadas. 

2. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

3. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

• Computadora 

• Software para desarrollo 

• Compilador 

6 horas 

UNIDAD 
II 

    

2 
 

Pilas 1. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente pilas. 

2. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

3. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

• Computadora 

• Software para desarrollo 

• Compilador 

4 horas 

UNIDAD 
III 

    

3 
 

Colas 1. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software para 
utilizar colas en estructura de 
datos. 

● Computadora 
● Software para desarrollo 
● Compilador 

4 h

oras 



2. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

3. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

UNIDAD 
IV 

    

4 
 

Árboles 5. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente árboles. 

6. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

7. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

8. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Computadora 
● Software para desarrollo 
● Compilador 

6 horas 

UNIDAD 
V 

    

5 Colas con prioridad y montones 1. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente árboles. 

2. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

3. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Computadora 
● Software para desarrollo 
● Compilador 

6 horas 

UNIDAD 
VI  

    



6 Tablas hash 1. Revisa el análisis para la 
implementación de un 
programa de software que 
implemente tablas hash. 

2. Codifica un programa de 
software que sea congruente 
al análisis realizado. 

3. Escribe el reporte de práctica 
correspondiente. 

4. Entrega la actividad al 
docente para su 
retroalimentación. 

● Computadora 
● Software para desarrollo 
● Compilador 

6 horas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



VII.  MÉTODO DE TRABAJO 

 
Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos 
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno. 
 
Estrategia de enseñanza (docente): 
 

● Técnica expositiva 
● Retroalimentación 
● Guía prácticas de taller y laboratorio 
● Fomenta el trabajo colaborativo 
● Plantea escenario de uso de las estructuras de datos 
● Realiza evaluaciones 
● Guía en portafolio de evidencias 

 
Estrategia de aprendizaje (alumno): 
 

● Codificar programas de software 
● Búsqueda de información 
● Búsqueda de escenario de uso de las estructuras de datos 
● Realiza prácticas de taller y laboratorio 
● Trabaja de manera colaborativa 
● Analiza la solución a problemas utilizando estructura de datos 
● Diseña programa de software 
● Redacta reportes de prácticas 
● Realiza portafolio de evidencias 

 
 



 

VIII.  CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:  
 
Criterios de acreditación 

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que 
establece el Estatuto Escolar vigente. 

- Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60. 
 

Criterios de evaluación 
 
- Tareas y prácticas de taller……………. 20% 
- Exámenes parciales………………….... 40% 
- Portafolio de evidencias.……………..... 40% 
 
   Total…………………………………….100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 

 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje Estructuras de Datos debe contar con título de  Ingeniero de software, Licenciado en 
ciencias de la computación o área afín, con conocimientos de matemáticas discretas, análisis de algoritmos y estructuras de datos; 
preferentemente con estudios de posgrado en ciencias de la computación  y al menos dos años de experiencia docente. Debe ser 
proactivo, creativo y analítico. 
 
 

 

 

 

 


