Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Junio 07, 2022

Carrera:  Ingenieria en Desarrollo de Software Programacion estructurada
Academia: Ciencias Computacionales y Programacién / Clave: 19SDS02
Médulo formativo:  Programacion aplicada Seriacion:  19SDSO06 - Programacion orientada a objetos
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:
Semestre:  Primero Créditos:  10.13 Horas semestre: 162 horas
Teoria: 2 horas Practica: 4 horas Trabajo indpt.: 3 horas Total x semana: 9 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE1l Los egresados gestionaran recursos Los egresados podran aplicar metodologias en el desarrollo de 20% de los egresados aplicaran metodologias en el desarrollo de
relacionados con el desarrollo de software en | proyectos en el contexto laboral. software en su contexto laboral.
alguna organizacion.

OE2 Los egresados disefiaran e implementaran Los egresados participaran activamente en el ciclo de desarrollo e | 25% de los egresados desempefiaran labores de desarrollo e
soluciones innovadoras mediante el uso de integracion continuos integracion continuos.
tecnologias de la informacién.

OE5 Los egresados seran capaces de emprender | Los egresados seran capaces de emprender un negocio basado | 2% de los egresados tendran participacién en el acta constitutiva
un negocio basado en el desarrollo de un en el desarrollo propio de un producto o servicio de tecnologias de una empresa creada a partir del desarrollo de software para
producto o servicio de tecnologias de la de la informacién. ofrecer un producto o servicio.
informacion, aportando valor a la generacion
de empleos e incrementar el bienestar
econémico y social, de forma ecolégica y
sustentable.

Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes

AE1 Aplicar los conocimientos de ciencias basicas | Disefiara aplicaciones en lenguaje C que cumplan con los 1. Introduccién a la programacion.
como fisica y mateméticas, asi como las principios de disefio de la ingenieria de software. 2. Lenguaje C, Introduccion.
ciencias de la ingenieria para generar nuevos 3.Estructuras de control en lenguaje C.
productos o servicios basandose en la
innovacion tecnolégica.

AE3 Desarrollar una experimentacion adecuada Fragmentara un problema general, de tal modo que cada 4.-Estructuras basicas de datos

para recopilar, almacenar y analizar grandes
cantidades de informacién basandose en el
juicio ingenieril para crear productos o

servicios innovadores mediados por software.

fragmento se pueda resolver mediante una subrutina o funcién.

5.-Punteros
6.-Funciones
7.-archivos de texto o binarios

8.-operaciones bit a bit

FSGC-209-7-INS-11

REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 2 de 21




Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Analizar, generar y codificar algoritmos para automatizar algin proceso de evaluacion de datos.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Ser capaz de proponer, entender y analizar un algoritmo que resuelva alguna necesidad en cuanto a procesamiento de datos se refiera.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Conocer los tipos de datos que se pueden llegar a usar en una
aplicacion de software en lenguaje C.
- Conocer las estructuras de control que se pueden llegar a

aplicar en el desarrollo de software.

- Analizar problemas de la vida cotidiana para encontrar un
algoritmo que lo represente.

- Implementar algoritmos en lenguaje C para resolver problemas
de indole cotidiana.

Debido a que en la actualidad las aplicaciones son
desarrolladas por mas de una persona se requiere que se
trabaje de manera colaborativa, lo cual implica que el alumno
debe tener una comunicacion efectiva con sus compafieros de
trabajo, ser responsable con su trabajo y los compromisos
adquiridos como miembro de un equipo.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

El alumno debe desarrollar un proyecto que se encargue de gestionar los datos vertidos en un archivo, de tal modo que dicho archivo solo debe contener los datos personales de sus compafieros de

grupo.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Conceptos generales de la programacion estructurada.”

Ndmero y nombre de launidad: 1. Conceptos generales de la programacion estructurada.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

10 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

14.81%

Temas y subtemas (secuencia)

Entender y aplicar los conceptos de la programacién estructurada para poder decidir qué tipo de paradigma de programacion seria mas

Criterios de desempefio

Aprendizajes esperados: conveniente usar en ciertas situaciones.

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1 Introduccion a la Programacion.

1.1 Conceptos generales.

1.1.1 Qué es la programacion.

1.1.2 Algoritmos.

1.1.3 Seudocédigo.

1.1.4 Técnicas de programacion en este
contexto.

1.2 Lenguajes de programacion.

1.2.1 Lenguaje maquina.

1.2.2 Lenguaje ensamblador.

1.2.3 Lenguaje de alto nivel.

1.2.4 Proceso de compilacion de un leguaje
compilado.

1.3 Caracteristicas de un programa
estructurado.

1.3.1 Caracteristicas generales.

1.3.2 Tipos de estructuras de control.
1.3.3 Tipos de datos.

1.3.4 Variables y constantes.

Saber:
- Discernir entre los distintos tipos de datos
informéaticos que pueden intervenir en una

aplicacién de software.

Saber hacer:

- Proponer una o varias soluciones a
través de algoritmos y seudocdédigos.

- Estructurar un programa de acuerdo al

algoritmo desarrollado.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion.

- Debate sobre los distintos tipos de datos
que se usan en la vida cotidiana, lo cual
lleve a generar una retroalimentacion
colaborativa.

- Analogias de la vida cotidiana en la
resolucién de problemas y los procesos
para resolver problemas
computacionalmente.

- Casos de uso para ejemplificar la

Evaluacion formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Exdmenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

1.3.5 Estructuracién por funciones.

1.4 Codificacién numérica.

1.4.1 Concepto de codigo.

1.4.2 Los nimeros como sistema de
codificacion de cantidades.

1.4.3 Fundamentos matematicos para un
sistema de numeracion.

1.4.4 Bases, digitos y cifras.

1.4.5 Sistema Binario.

1.4.6 Cambio de Base.

1.4.7 Complementos a

Ser:

- El alumno podré transmitir sus ideas de
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

importancia de la programacion y los
distintos elementos que intervienen en el

desarrollo de un programa.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacién en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.

- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Lenguaje C, Introduccion.”

Ndmero y nombre de launidad: 2. Lenguaje C, Introduccion.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

12.96%

Temas y subtemas (secuencia)

Conocer los distintos operadores y tipos de datos en la programacién, para asegurar que los datos, dentro de la aplicacién, no se corrompan por
Aprendizajes esperados:

el manejo de diferentes TIPOS de datos de las diferentes variables que sean usadas en la aplicacién.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2 Lenguaje C, Introduccién.

2.1 Introduccién.

2.1.2 Entorno de programacion.

2.1.3 Estructura bésica de un programa en
C.

2.1.4 Elementos léxicos.

2.1.5 Sentencias simples y sentencias
compuestas.

2.1.6 Errores y depuracion.

2.2.1 Tipos de variables y constantes.
2.2.2 Tipos de datos y su declaracion
2.2.3 Operadores relacionales, aritméticos,
binarios, especiales, légicos y de
asignacion, su funcionalidad y uso.

2.2.4 Conversion forzada de tipos.

2.2.5 Alcance de las variables.

2.3 Funciones de biblioteca.

2.3.1 Entrada y salida por consola.

2.2 Tipos de datos, operadores y variables.

Saber:

- Conocer los distintos tipos de operadores

en la resolucién de un problema especifico.

Saber hacer:

- Establecer las variables y constantes que
pudieran llegarse a necesitar en la
codificacion de un algoritmo previamente
desarrollado.

- Usar los distintos tipos de operadores

en la resolucién de un problema

especifico.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion.

- Plantear un problema o situacién en la
cual se pueda aplicar la programacién y
que dé como resultado la solucién del
problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

2.3.2 Funciones matematicas.

2.3.3 Funciones para comparacion.

Ser:

- El alumno podré transmitir sus ideas de
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacion en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.

- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Estructuras de control en lenguaje C."

Ndmero y nombre de launidad: 3. Estructuras de control en lenguaje C.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

13.89%

Temas y subtemas (secuencia)

Conocer las distintas formas de estructuras de control en la programacion, para generar aplicaciones capaces de analizar conjuntos grandes de

Aprendizajes esperados:

datos de manera automatica.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3.1 De tipo condicional de seleccién.
3.1.1 if, bifurcacién abierta.

3.1.2 else if, bifurcacion cerrada.
3.1.3 switch, seleccion mdltiple.

3.2 De tipo repetitivas.

3.2.1 for, hacer hasta.

3.2.2 while, mientras hacer.

3.2.3 do-while, hacer mientras.

3.2.4 break y continue.

3 Estructuras de control en lenguaje C.

Saber:

- Conocer las distintas formas de
estructuras de control en la
programacion.

- Nombrar las distintas estructuras de

control que existen en lenguaje C.

Saber hacer:

- Nombrar las distintas estructuras de
control que existen en lenguaje C.

- Utilizar la mejor estructura de control, a
su juicio, para resolver alguna parte del

algoritmo que se esté codificando.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o situacién en la
cual se pueda aplicar la programacion y
quedé como resultado la solucién del

problemaen cuestion.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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0o aclo abla 4 De 0ose espe O ae la aad de Co Ol en ienguaje

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas Estrategias de evaluacion Producto Integrador de la unidad

Ser: - Para corroborar los aprendizajes se
- El alumno podré transmitir sus ideas de puede hacer uso de un aula invertida.
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacién en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.
- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.4. Desglose especifico de la unidad "Estructuras basicas de datos."

Ndmero y nombre de launidad: 4. Estructuras basicas de datos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

3 horas

Préctica:

10 horas

Porcentaje del programa:

12.04%

Temas y subtemas (secuencia)

Conocer los distintos de estructuras de datos basicas en la programacién, con el fin de poder almacenar, en la memoria temporal, bajo un

Aprendizajes esperados:

mismo nombre a todo un conjunto de datos, él cual serd analizado después de haber sido almacenado.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

4.1 Arreglos.

4.1.1 Arreglos numéricos unidimensionales
y multidimensionales.

4.1.2 Arreglos de caracteres
unidimensionales y multidimensionales.
4.1.3 Enumeraciones.

4.2 Estructuras y tipos definidos.

4.2.1 Definicion de una estructura.

4.2.2 Arreglo de estructuras.

4.2.3 Definicion y uso de Uniones.

4.2.4 Registros REGS.

Saber:
- Conocer las distintas estructuras de
datos basicas para ayudar en la resolucién

del algoritmo en cuestion.

Saber hacer:

- Analizar, de acuerdo a su

experiencia, algoritmos que le sean
adecuados para el andlisis de los datos
contenidos en el arreglo.

- Usar las distintas estructuras de datos
béasicas para ayudar en la resolucion del

algoritmo en cuestion.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o situacién en la
cual se pueda aplicar la programacion y
quedé como resultado la solucién del

problema en cuestion.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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0 0 abla 4.4. Desglose espe O ae la adad as Da de dato

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas Estrategias de evaluacion Producto Integrador de la unidad

- Para corroborar los aprendizajes se
Ser:
- ) puede hacer uso de un aula invertida.
- El alumno podra transmitir sus ideas de
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacion en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.
- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.5. Desglose especifico de la unidad "Punteros y asignacion dinamica de memoria."

Ndmero y nombre de launidad: 5. Punteros y asignacion dindmica de memoria.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

12.96%

Temas y subtemas (secuencia)

Comprender y usar el mecanismo de los datos referenciados, lo cual hace que se haga un uso eficiente de los recursos de hardware con que

Aprendizajes esperados:

disponga el sistema de cémputo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

5.1 Punteros de tipos primitivos.

5.1.1 Definicién de lo que es un puntero.
5.1.2 Declaracién de punteros.

5.1.3 Asignaciéon de memoria dindmica

para datos primitivos y definidos.

Saber:

- Conocer los punteros como parte de una
mejor administracion de los recursos de
hardware.

- Comprender en qué ocasiones es mejor

usar referencias que copias de datos.

Saber hacer:

- Usar los punteros como parte de una
mejor administracion de los recursos de
hardware.

- Usar punteros como mecanismo para
eficientar el desempefio del programa en

cuestion.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la

solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas Estrategias de evaluacion Producto Integrador de la unidad
Ser:

- El alumno podra transmitir sus ideas de
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacién en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.
- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.6. Desglose especifico de la unidad "Funciones."

Ndmero y nombre de launidad: 6. Funciones.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

10 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Ser capaz de disefiar y usar funciones, tanto de biblioteca, como las elaboradas propias, para eficientar procesos que se repitan constantemente

Aprendizajes esperados:

dentro del algoritmo disefiado, ademas de generar pequefias tareas (funciones) que en conjunto resuelven el problema en general.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

6.1 Definicién de funciones.
6.1.1 Disefio de funciones.

6.1.2 Declaraciones y prototipos.
6.1.3 Sentencia return.

6.1.4 Parametros en una funcion.
6.2 Llamadas a funciones.

6.2.1 Llamadas por valor.

6.2.2 Llamadas por referencia.

6.2.3 Ambito de variables.

Saber:
- Comprender el mecanismo de
estructurar su programa en base a las

funciones que él mismo disefie.

Saber hacer:

- Usar funciones de biblioteca que mejor
ayuden en la resolucion del problema.

- Disefiar sus propias funciones de

acuerdo con el algoritmo a resolver.

Ser:

- El alumno podré transmitir sus ideas de
manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.

- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o situacién en la
cual se pueda aplicar la programacion y
quedé como resultado la solucién del

problemaen cuestion.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

acio bla 4.6. Desglose espe 0 de

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

Bibliografia

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacién en lenguaje C.

Universidad Politécnica de Cartagena.

- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.7. Desglose especifico de la unidad "Gestion de archivos."

Ndmero y nombre de launidad: 7. Gestion de archivos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

10 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Usar archivos binarios o de texto como parte de la solucién a un problema/algoritmo en el cual sea necesario tener almacenados datos de

Aprendizajes esperados:

manera permanente y no de manera volatil, y que dichos datos puedan ser recuperados en un futuro mediante el acceso a dicho archivo.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

7.1 Archivos de texto.

7.1.1 Definicién de archivo de texto.

7.1.2 Tratamiento de archivos en lenguaje
C.

7.1.3 Funciones para gestion de archivos
de texto.

7.2 Archivos binarios.

7.2.1 Definicion de archivo de binarios.
7.2.2 Tratamiento de archivos binarios en
lenguaje C.

7.2.3 Funciones para gestion de archivos

de binarios.

Saber:
- Entender el proceso de la gestion de

archivos binarios y de texto.

Saber hacer:

- Usar los archivos como fuente de datos,

en cualquier parte del proceso CRUD.

- Elegir el tipo de archivo que mejor
convenga usar, de acuerdo al tipo de

datos que se generan en la aplicacion.

Ser:
- El alumno podra transmitir sus ideas de

manera asertiva a otros miembros del

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la

solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.

FSGC-209-7-INS-11

REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 16 de 21




Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

abla 4 Desglose espe O ae la adad e on de a

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

equipo de trabajo.
- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacion en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.

- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.8. Desglose especifico de la unidad "Programacion a bajo nivel en lenguaje C."

Ndmero y nombre de launidad: 8. Programacion a bajo nivel en lenguaje C.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

10 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Aplicar los diferentes mecanismos de analisis de datos, pero a nivel de bits, con el fin de poder generar algoritmos de encriptacion, aplicaciones

Aprendizajes esperados:

hardware/software.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

8.1 Operaciones bit a bit.

8.1.1 Operacion AND bit a bit.
8.1.2 Operacion OR bit a bit.
8.1.3 Operacion X OR bit a bit.
8.2 Corrimiento de bits.

8.2.1 Corrimientos a la izquierda.
8.2.2 Corrimiento a la derecha.

8.2.3 Complemento a 1 de un nimero.

Saber:
- Entender como hacer operaciones

booleanas de datos a nivel de bits.

Saber hacer:

- Usar diferentes operaciones y
mecanismo de andlisis a nivel de bits, de
acuerdo al problema que se quiera
resolver.

- Determinar en qué situaciones es
indispensable usar operaciones binarias
tanto para el andlisis como para la

transformacién de los datos.

Ser:

- El alumno podra transmitir sus ideas de

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven

a cabo como los de tarea.

- Plantear un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la

solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacién formativa:
- Ejercicios.
- Evaluaciones orales podran abordar

preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Evaluacién sumativa:

- Examenes, entre escritos y orales.

Portafolio de evidencias con los ejercicios

realizados en la unidad.
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Temas y subtemas (secuencia)

O aclo abla 4

Criterios de desempefio

8. Desglose espe 0 de la dad "Progra on a bajo

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

manera asertiva a otros miembros del
equipo de trabajo.
- Trabajo colaborativo.

- Responsabilidad y compromiso.

Bibliografia

- Alcover, P.M. (2012). Informética aplicada. Programacion en lenguaje C. Universidad Politécnica de Cartagena.

- Ortega, B. (2011). Programando en C a Bajo Nivel. Universidad de Buenos Aires Facultad de Ingenieria.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Ingenieria en Tecnologia de la Informacion y Comunicacion.

- Licenciatura en informatica.

- Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

- Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones

- Ingenieria en Tecnologias de Informacién y Comunicaciones.

- Licenciatura en Comunicacion e Informacion.

- Ingenieria en Sistemas de Computacion.

- Ingenieria en Sistemas Computacionales.

- Licenciatura en Ingenieria en Sistemas computacionales.

- Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de Informacion.

- Ingenieria en Sistemas Estratégicos de Informacién, Especializacion en redes.

- Licenciatura en Sistemas Computacionales.

o carrera afin

- Con experiencia docente o en el campo deseable de 2 afios. Manejo de TIC’s. Con habilidades pedagdgicas y uso de metodologias alternativas de ensefianza.
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- Experiencia minima de dos afios

- Licenciatura o superior.
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