Seccion I. Identificaciéon del Curso

Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Junio 01, 2022

Carrera:  Ingenieria Mecatronica Programacion orientada a objetos
Academia: Computacién / Ciencias Sociales Clave: 19SMEO0O4
Médulo formativo:  Programacion Seriacion:

Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:  19SMEO3 - Programacion estructurada
Semestre:  Segundo Créditos: 5.62 Horas semestre: 90 horas
Teoria: 2 horas Practica: 3 horas Trabajo indpt.: 0 horas Total x semana: 5 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE1l El egresado solucionara problemas del
entorno laboral en el que se desemperie,
mediante el uso de conocimientos técnicos
adquiridos para la identificacion, desarrollo
innovador, aplicacion y control de las posibles
soluciones, utilizando sus habilidades en
mecanica, electronica, control y
automatizacion para dar el resultado
adecuado segun las condiciones del

problema.

El egresado aplicara las técnicas y metodologias para la
identificacion de problemas referentes a su entorno laboral,

proponiendo soluciones creativas e innovadoras para los mismos.

% de alumnos que implementan diversidad de técnicas y
metodologias para identificar problemas en su entorno laboral.

OE2 El egresado disefiar4, mejorar4 o mantendra
de forma eficiente y sustentable equipos que
cubran adecuadamente las diferentes
necesidades del ambito laboral, utilizando sus
competencias técnicas de disefio, con sus
conocimientos de materiales, control y
procesos para lograr la mejor solucién

innovadora de la necesidad planteada.

El egresado fundamentara documentalmente la solucién a

problemas, desde la identificacion hasta su resolucién.

% de egresados que disefian, mejoran o dan mantenimiento a

equipos.

OE3 El egresado generara relaciones
interpersonales y profesionales de otras
areas, para desarrollar habilidades técnicas,
administrativas y colaborativas en el

desarrollo de proyectos mecatrénicos.

El egresado desarrollara canales de comunicacion y de gestion
con departamentos y areas relacionadas con los proyectos que

lidera y coordina.

% de egresados que participan en mas de un departamento y/o

area por proyecto con las que se relaciona.
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AE1

Atributos de egreso de plan de estudios

Identificar y resolver problemas en el campo
de la mecatrénica aplicando los principios de
las ciencias basicas como la matematicas y
fisica, asi como otras ciencias de la

ingenieria.

Criterios de desempefio
- Conocera las diferentes metodologias asociadas a la
identificacion y solucion de problemas aplicando punteros.

- Conocera los elementos que conforman el lenguaje de
programacion C++ mediante investigaciones o esquemas graficos
de sus antecedentes y componentes.

- Identificara una metodologia asertiva que permita aplicar los
elementos de la Programacion Orientada a Objetos para la
resolucion de problemas.

- Identificara los aspectos metodoldgicos que permiten la
comprension de los fundamentos del disefio y estructura de una
clase.

- Conocera los diferentes algoritmos de blusqueda y ordenamiento
aplicables en la solucién de problemas.

- Identificara los diferentes algoritmos que conforman las
estructuras de datos y el uso de archivos.

Componentes
1. PUNTEROS.

1.1.Concepto de puntero.
1.2.Declaracién de punteros.
1.3.Aritmética de direcciones.
1.4.Punteros y arreglos.

1.5.Punteros como parametros.

1.6.Punteros como retorno de funciones.

2.EL LENGUAJE DE PROGRAMACION C++

2.1. Historia del lenguaje C++

2.2. Funciones, palabras reservadas y comentarios.
2.3.0Operadores C++, prioridad y orden de evaluacién.
2.4.Conversion y tipo de datos.

2.5.ldentificadores y declaraciones.

3.ENTRADA Y SALIDA ESTANDAR
3.1. Salida estandar y salida con formato.
3.2. Salida estandar de error.

3.3. Entrada estandar.

4. FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A

OBJETOS.

4.1. Mecanismos basicos de la POO.
4.1.1. Objetos.

4.1.2. Mensajes.

4.1.3. Métodos.

4.1.4. Clase.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

4.2. Caracteristicas de la POO.

4.2.1. Abstraccion.

4.2.2. Encapsulamiento.

4.2.3. Herencia.

4.2.4. Polimorfismo.

4.3. Comparacion de la POO con la PE.

5. IMPLEMENTACION DE CLASES.
5.1. Estructuras y clases.

5.2. Definicién de una clase.

5.3. Miembro de una clase.

5.4. Datos miembro de una clase.

5.5. Funciones miembro de una clase.

5.6. Control de acceso a los miembros de una clase.

6.METODOS DE ORDENAMIENTO Y BUSQUEDA.
6.1. Algoritmos de ordenamiento directos.
6.2.Método de ordenamiento por intercambio.
6.3.Método de ordenamiento por seleccion.
6.4.Método de ordenamiento por insercion.
6.5.Método de ordenamiento por burbuja.
6.6.Algoritmos de ordenamientos indirectos.
6.7.Método de ordenamiento Shell.

6.8.Método de ordenamiento rapida (Quicksort).
6.9.Métodos de ordenamiento Binsort y Radixsort.
6.10.Métodos de busqueda.

6.11.BUsqueda secuencial.

6.12.Busqueda binaria.

7.ESTRUCTURAS DE DATOS.
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No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes

7.1. Listas ligadas.

7.1.1. Concepto.

7.1.2. Creacion.

7.1.3. Operaciones.

7.2 Listas circulares.

7.3. Listas doblemente ligadas.
7.4. Pilas.

7.5. Colas.

7.6. Arboles.

7.6.1. Concepto.

8. ARCHIVOS.

8.1. Entrada y salida de C++

8.2. Manipulacion de ficheros en el disco.
8.3. Acceso secuencial.

8.4. Acceso aleatorio.

8.5.Cadena de caracteres.

AE2 Desarrollar, innovar y/o implementar - Aplicaré los aspectos metodolégicos que permiten la 5. IMPLEMENTACION DE CLASES.
sistemas, procesos y productos para la comprension de los fundamentos del disefio y estructura de una [ 5.7. Implementacién de una clase.
solucion integral de necesidades concretas en | clase. 5.8. Ambito de una clase.
el campo de la mecatronica. - Aplicara los diferentes algoritmos que conforman las estructuras |5.9. El puntero implicito this.
de datos y el uso de archivos. 5.10. Funciones miembro y objetos constantes.

5.11. Inicializacion de un objeto.

5.12. Constructor.

5.13. Asignacion de objeto.

5.14. Destruccion de objetos.

5.15. Devolver static de una clase.

5.16. Punteros a miembros de una clase.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

5.17.
5.18.
5.19.
5.20.
5.21.

5.22

5.23.
5.24.
5.25.
5.26.

5.27

Arreglos de objetos y puntero de objeto.
Funciones amigas de una clase.

Clases derivadas.

Clases base.

Herencia simple.

. Constructores y destructores de clase.
Jerarquia de clases.

Punteros a objetos de una clase derivada.
Polimorfismo.

Herencia mdltiple.

. Operadores sobrecargados.

7.ESTRUCTURAS DE DATOS.
7.1. Listas ligadas.

7.1.1. Concepto.

7.1.2. Creacion.

7.1.3. Operaciones.

7.2.Listas circulares.

7.3. Listas doblemente ligadas.

7.4. Pilas.

7.5. Colas.

7.6. Arboles.

7.6.1. Concepto.

8. ARCHIVOS.
8.1. Entrada y salida de C++

8.2. Manipulacioén de ficheros en el disco.

8.3. Acceso secuencial.

8.4. Acceso aleatorio.

8.5.Cadena de caracteres.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Optimizar los procesos mediante el modelado y desarrollo de programas de computo utilizando el paradigma orientado a objetos para la mejor comprension de la informacion.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Disefiar e implementar soluciones mediante programas de cémputo, utilizando el paradigma orientado a objetos, con apoyo del lenguaje C++.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber Saber hacer Saber Ser
- Describir las caracteristicas del paradigma orientado a objetos y | - Desarrollar programas de cémputo utilizando el paradigma - Trabajo colaborativo.
conocer la sintaxis de su implementacién en el lenguaje C++. orientado a objetos y alguna estructura dinamica, utilizando el - Analitico, orden y disciplina.
lenguaje C++.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Proyecto integrador que involucre el desarrollo de un programa de cdmputo que dé solucién a una problematica de un contexto real, disefiando un modelo bajo el paradigma orientado a objetos,

utilizando una o mas estructuras de datos dindmicas y que el almacenamiento de informacién sea por medio de archivos, que permita demostrar la aplicacion de las competencias desarrolladas en

la unidad de aprendizaje.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Punteros."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Punteros.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

5 horas

Practica:

10 horas

Porcentaje del programa:

16.67%

Aprendizajes esperados: Comprender el uso de punteros (apuntadores) para el manejo de memoria en programas implementados en el lenguaje C.

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. PUNTEROS.

1.1. Concepto de puntero.
1.2. Declaracién de punteros.
1.3. Aritmética de direcciones.
1.4. Punteros y arreglos.

1.5. Punteros como parametros.

1.6. Punteros como retorno de funciones.

Saber:
- Definir qué es un puntero y la aritmética

de direcciones de memoria.

Saber hacer:
- Declarar e implementar un puntero en el
lenguaje C para el manejo de funciones,

estructuras y arreglos unidimensionales.

Ser:

- Analitico, orden y disciplina.

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.

- Practicas.

Evaluacion formativa:

- Practicas.

- Elaboracién de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Préacticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 1.

Bibliografia

- Deitel, P.; Deitel, H. (2014). Cémo Programar C. México: Pearson Educacion.

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.

- Sznajdleder, P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina: Alfaomega.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "El lenguaje de programacion C++"

Ndmero y nombre de launidad: 2. El lenguaje de programacion C++

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas Practica: 5 horas

Porcentaje del programa:

8.89%

Temas y subtemas (secuencia)

Identificar los principales elementos y su sintaxis del lenguaje C++, con el fin que desarrolle aplicaciones sencillas del lenguaje, aplicando la légica

Aprendizajes esperados:

matematica aprendida.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
C++
2.1. Historia del lenguaje C++
2.2. Funciones, palabras reservadas y
comentarios

2.3. Operadores C++, prioridad y orden de
evaluacion

2.4. Conversion y tipo de datos

Saber:

- Identificar los tipos de operadores,

conversiones de tipos de datos, tipos de

datos, variables y constantes en C++.

Saber hacer:

- Usar funciones, comentarios,

operadores, tipos de datos, variables y

- Explicacion docente con apoyo de Evaluacién formativa:

recursos visuales. - Précticas.

- Elaboracion de cuestionarios escritos o
- Resumen o mapa conceptual o
. o . cuestionario oral.
investigacion por equipo.
o - Actividades: resumen, mapa conceptual,
- Précticas.
investigacion.

Evaluacién sumativa:

Portafolio de evidencias:

- Précticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 2.

2.5. ldentificadores y declaraciones constantes en el lenguaje C++. - Entrega de portafolio.
Ser:
- Analitico, orden y disciplina.

Bibliografia

- Deitel, P.; Deitel, H. (2014). Cémo Programar C++. México: Pearson Educacion.
- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.

- Sznajdleder, P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina: Alfaomega.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Entrada y salida estandar."

Ndmero y nombre de launidad: 3. Entrada y salida estandar.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Practica:

4 horas

Porcentaje del programa:

7.78%

Aprendizajes esperados: Identificar y comprender la sintaxis en el lenguaje C++ para las instrucciones de entrada y salida.

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3. ENTRADA Y SALIDA ESTANDAR.
3.1. Salida estandar y salida con formato.
3.2. Salida estandar de error.

3.3. Entrada estandar.

Saber:

- Identificar la sintaxis de las instrucciones
para entrada y salida de datos en el
lenguaje

Ci+.

Saber hacer:
- Declarar las instrucciones de entrada y
salida de datos en el lenguaje C++ en la

solucién de problemas.

Ser:

- Analitico, orden y disciplina.

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.

- Practicas.

Evaluacion formativa:

- Practicas.

- Elaboracién de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Préacticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 3.

Bibliografia

- Deitel, P.; Deitel, H. (2014). Cémo Programar C++. México: Pearson Educacion.

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacioén: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.

- Sznajdleder, P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina: Alfaomega.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.4. Desglose especifico de la unidad "Fundamentos de la programacién orientada a objetos."

Ndmero y nombre de launidad: 4. Fundamentos de la programacion orientada a objetos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Practica:

7 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Comprender los fundamentos del paradigma orientado a objeto para la solucién de problemas mediante el desarrollo de programas de
Aprendizajes esperados:

cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

4. FUNDAMENTOS DE LA
PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

4.1. Mecanismos bésicos de la POO.
4.1.1. Objetos.

4.1.2. Mensajes.

4.1.3. Métodos.

4.1.4. Clase.

4.2. Caracteristicas de la POO.
4.2.1. Abstraccion.

4.2.2. Encapsulamiento.

4.2.3. Herencia.

4.2.4. Polimorfismo.

4.3. Comparacién de la POO con la PE.

Saber:
- Identificar y definir los principales
conceptos del paradigma orientado a

objetos.

Saber hacer:

- Implementar los conceptos del paradigma

orientado a objetos en el Lenguaje de

Modelado Universal (UML).

Ser:

- Analitico, orden y disciplina.

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.
- Ejercicios de modelado utilizando el

paradigma orientado a objetos.

Evaluacioén formativa:

- Précticas.

- Elaboracion de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Précticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 4.

Bibliografia

- Deitel, P.; Deitel, H. (2014). Como Programar C++. México: Pearson Educacion.

- Sznajdleder, P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina: Alfaomega.

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.5. Desglose especifico de la unidad "Implementacion de clases."”

Ndmero y nombre de launidad: 5. Implementacién de clases.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Practica:

7 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Implementar en el lenguaje C++ el paradigma orientado a objetos para la solucion de problemas mediante el desarrollo de programas de
Aprendizajes esperados:

cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

5. IMPLEMENTACION DE CLASES.
5.1. Estructuras y clases.

5.2. Definicién de una clase.

5.3. Miembro de una clase.

5.4. Datos miembro de una clase.

5.5. Funciones miembro de una clase.
5.6. Control de acceso a los miembros de
una clase.

5.7. Implementacién de una clase.
5.8. Ambito de una clase.

5.9. El puntero implicito this.

5.10. Funciones miembro y objetos
constante.

5.11. Inicializacién de un objeto.

5.12. Constructor.

5.13. Asignacion de objeto.

5.14. Destruccion de objetos.

5.15. Devolver static de una clase.

5.16. Punteros a miembros de una clase.

Saber:
- Conocer la sintaxis de implementacion de
clases y los conceptos del paradigma

orientado a objetos en el lenguaje C++.

Saber hacer:
- Implementar en el lenguaje C++ el
paradigma orientado a objetos para la

solucién de problemas.

Ser:

Analitico, orden y disciplina

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.

- Practicas.

Evaluacioén formativa:

- Précticas.

- Elaboracion de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Précticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 5.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

D 4 Desglose e e O de la ad plementa

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

5.17. Arreglos de objetos y puntero de
objeto.

5.18. Funciones amigas de una clase.
5.19. Clases derivadas.

5.20. Clases base.

5.21. Herencia simple.

5.22. Constructores y destructores de
clase.

5.23. Jerarquia de clases.

5.24. Punteros a objetos de una clase
derivada.

5.25. Polimorfismo.

5.26. Herencia mdltiple.

5.27. Operadores sobrecargados.

Bibliografia

- Deitel, P.; Deitel, H. (2014). Cémo Programar C++. México: Pearson Educacion.

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.

- Sznajdleder, P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina: Alfaomega.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.6. Desglose especifico de la unidad "Métodos de ordenamiento y busqueda.”

Ndmero y nombre de launidad: 6. Métodos de ordenamiento y busqueda.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Préctica:

7 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Comprender y aplicar los métodos de ordenamiento y busqueda en el lenguaje C++ para la solucién de problemas mediante el desarrollo de
Aprendizajes esperados:

programas de cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

6. METODOS DE ORDENAMIENTO Y
BUSQUEDA.

6.1. Algoritmos de ordenamiento directos.
6.2. Método de ordenamiento por
intercambio.

6.3. Método de ordenamiento por
seleccion.

6.4. Método de ordenamiento por insercion
6.5. Método de ordenamiento por burbuja.
6.6. Algoritmos de ordenamientos
indirectos.

6.7. Método de ordenamiento Shell.

6.8. Método de ordenamiento rapida
(Quicksort).

6.9. Métodos de ordenamiento Binsort y
Radixsort.

6.10. Métodos de busqueda.

6.11. Busqueda secuencial.

Saber:
- Comprender y describir el funcionamiento

de los distintos métodos de ordenamiento y

busqueda

Saber hacer:
- Declarar y aplicar los métodos de
ordenamiento y busqueda en el lenguaje

C++ utilizando arreglos unidimensionales.

Ser:

- Analitico, Orden y disciplina

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacion por equipo.

- Précticas.

Evaluacion formativa:

- Practicas.

- Elaboracién de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Préacticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 6.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

4.6. De 0ose espe O ae la aad elodos ae orae

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

6.12. Busqueda binaria.

Bibliografia

Deitel, P., & Deitel, H. (2014). Cémo Programar C++. México: Person Educacion.

Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafa: McGraw Hill Interamericana.

Sznajdleder,P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina:Alfaomega
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.7. Desglose especifico de la unidad "Estructura de datos."

Ndmero y nombre de launidad: 7. Estructura de datos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

7 horas

Practica:

13 horas

Porcentaje del programa:

22.22%

Comprender e implementar las estructuras de datos bajo el paradigma orientado a objetos en el lenguaje C++ para la solucion de problemas

Aprendizajes esperados:

Temas y subtemas (secuencia)

mediante el desarrollo de programas de cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

7.1.

7.2.
7.3.
7.4.
7.5.
7.6.

7. ESTRUCTURAS DE DATOS.

Listas ligadas.

7.1.1. Concepto.
7.1.2. Creacion.

7.1.3. Operaciones.

Listas circulares.

Listas doblemente ligadas.
Pilas.

Colas.

Arboles.

7.6.1. Concepto.

Saber:

- Definir y describir el funcionamiento de las

estructuras de datos dinamicas (listas

enlazadas, pilas, colas y arboles).

Saber hacer:
- Declarar y aplicar las estructuras de
datos dindmicas en el lenguaje C++,

utilizando el paradigma orientado a objetos.

Ser:

- Analitico, Orden y disciplina

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.

- Practicas.

Evaluacioén formativa:

- Précticas.

- Elaboracion de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Précticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 7.

Bibliografia

- Deitel, P., & Deitel, H. (2014). Cébmo Programar C++. México: Person Educacion.

- Sznajdleder,P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina:Alfaomega

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.8. Desglose especifico de la unidad "Archivos."

Ndmero y nombre de launidad: 8. Archivos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Practica:

7 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Comprender e implementar el manejo de archivos en el lenguaje C++ para la solucion de problemas mediante el desarrollo de programas de

Aprendizajes esperados:

cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

8. ARCHIVOS.

8.1. Entraday salida de C++

8.2. Manipulacion de ficheros en el
disco.

8.3. Acceso secuencial.

8.4. Acceso aleatorio.

8.5. Cadena de caracteres.

Saber:

- Definir y comprender el funcionamiento de

archivos mediante el lenguaje C++.

Saber hacer:
- Declarar e implementar archivos en el
lenguaje C++ para la solucién de

problemas.

Ser:

- Analitico, Orden y disciplina

- Explicacion docente con apoyo de

recursos visuales.

- Resumen o mapa conceptual o
investigacién por equipo.

- Practicas.

Evaluacioén formativa:

- Précticas.

- Elaboracion de cuestionarios escritos o
cuestionario oral.

- Actividades: resumen, mapa conceptual,

investigacion.

Evaluacién sumativa:

- Entrega de portafolio.

Portafolio de evidencias:

- Précticas realizadas en la unidad.

- Elaboracién de un resumen o mapa
conceptual o investigacion de los
conceptos abordados en la unidad de

aprendizaje 8.

Bibliografia

- Deitel, P., & Deitel, H. (2014). Cémo Programar C++. México: Person Educacion.

- Sznajdleder,P. (2012). Algoritmos a fondo con implementaciones en C y Java. Argentina:Alfaomega

- Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos y Estructuras de datos y objetos. Espafia: McGraw Hill Interamericana.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Ingenieria en Computacion.

- Ingenieria en Sistemas.

- Licenciatura en Computacion.

- Licenciatura en Tecnologias de la Informacion.

- Ingenieria en Sistemas de computacion.

- Ingenieria en Computacién inteligente.

- Ingenieria en Sistemas computacionales.

- Ingenieria en Ciencias computacionales.

- Ingenieria de Software.

- Ingenieria en Desarrollo de software.

- Ingenieria en Tecnologia de software.

- Ingenieria en informatica.

- Ingenieria informética.
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- Licenciatura en Informatica y computacion.

- Licenciatura en informatica administrativa.

- Licenciatura en y disefio gréafico.

- Licenciatura en contaduria e informatica.

o carrera afin

- Experiencia profesional de minimo 1 afio de manejo de algin lenguaje de programacioén orientado a objetos (C++, Java, PHP, entre otros).
- Experiencia minima de dos afios

- Licenciatura
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