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Presentacion

Dentro del area de programacion, una matriz o vector
(arreglo) es es una coleccién finita, homogénea y Objetivo general de la unidad de aprendizaje
ordenada de elementos.

Solucionar problemas mediante el desarrollo de
Estas estructuras son iddneas para las situaciones es algoritmos en  pseudocddigo, verificando su
necesario agrupar elementos del mismo tipo para funcionalidad mediante la prueba de escritorio.
posteriormente acceder, modificar o asignar datos

La importancia de que los alumnos conozcan este tema
es para que puedan solucionar problemas de manera
mas sencilla donde el uso de estructuras simples esta
limitado



Guién explicativo para el uso del material didactico
Las unidades del programa son las siguientes:

UNIDAD 1. ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS Y RESOLUCION DE
PROBLEMAS MEDIANTE
ALGORITMOS

UNIDAD 2. TIPOS, OPERADORES Y EXPRESIONES

UNIDAD 3. ESTRUCTURAS DE CONTROL EN DIAGRAMA DE FLUJO Y
PSEUDOCODIGO
UNIDAD 4.
MODULAR
UNIDAD 5. INTRODUCCION A LAS ESTRUCTURAS DE DATOS
ESTATICAS

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

El material se encuentra enfocado exclusivamente a la
Unidad 5, especificamente en el tema Arreglos.

Este material estd dirigido a toda persona interesada en
el tema, pero especificamente a los alumnos de la Unidad
de Aprendizaje de ALGORITMOS Y PROGRAMACION
BASICA.

El uso de este material es sencillo, ya que sdlo contiene
imagenes e ambos temas desarrollados, asi como ideas
centrales, que facilitan la concentracién del alumno.
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Portada

Contenido

Objetivo

:Qué son los Arreglos?
Definicidn de los Arreglos
¢Como son los Arreglos?
Caracteristicas de los Arreglos
Dificultad con los Arreglos
Tipos de Arreglos

. Reglas para los identificadores

. Como se declara un Arreglo unidimensional

. Representacién de un Arreglo en memoria

. Elementos que conforman un Arreglo

. Asignar elementos a un Arreglo

. Imprimir los elementos de un Arreglo

. Reglas para los Arreglos

. Operaciones con elementos de un Arreglo

. Inicializacion de los Arreglos unidimensionales
. Inicializacion de un Arreglo adimensional vacio
.Inicializacion de un Arreglo adimensional con

valores iniciales

. Operaciones con arreglos

. Operaciones con arreglos

. Ejemplo lectura de un arreglo
.Ejemplo escribir de un arreglo

. Ejemplo asignacion de un arreglo
.Bibliografia








