Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Marzo 22, 2022

" Programacion Estructurada

Carrera:  Ingenieria en Tecnologias de Software
Academia: Informética y Computacioén Virtual / Clave: 19SICTS0303
Médulo formativo:  Informatica y Computacién Seriacion:  19SICTS0406 - Programacion Orientada a Objetos

Tipo de curso:

Modalidad mixta

Prerrequisito:

19SICTS0202 - Introduccién a la Programacion

Semestre:

Teoria:

Tercero Créditos:

0 horas Practica:

5.63

0 horas

Horas semestre:

Trabajo indpt.:

90 horas

5 horas Total x semana: 5 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales
Solucionara problemas con solidas bases
cientificas y fundamentos tecnolégicos que le
permitirdn comprender, analizar, disefiar,
organizar, producir, operar y dar soluciones
practicas a problemas relacionados con las
areas de Organizacion de Sistemas
Computacionales e Ingenieria en Software
para el sector productivo y social,
promoviendo los principios de ética,

responsabilidad y trabajo colaborativo.

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio
El egresado implementara las diferentes etapas del ciclo de vida
del software contemplando la proteccién de datos y prevencion de
desastres, salvaguardando con ética la seguridad de la

informacion.

Indicadores
50 % Egresados trabajaran en cualquier proceso del desarrollo de
software o areas afines a los sistemas computacionales,
promoviendo los principios de ética, responsabilidad y trabajo
colaborativo.

Aportaré soluciones innovadoras y
sustentables en el area de la electrénica en el
que establezca el analisis, disefio,
implementacion, seleccién de componentes
de hardware de uso especifico, el software
asociado y su conectividad a través de redes
de comunicacioén para el sector productivo y

social.

El egresado implementara las diferentes técnicas de analisis y
disefio de circuitos electrénicos que den una solucion innovadora

sustentable a problemas con el hardware.

20% Egresados trabajaran en cualquier proceso de creaciéon y
aplicacion de hardware o areas afines en el sector productivo y

social.

Implementara soluciones innovadoras y
sustentables con tecnologias de informacion
que sean acordes a las necesidades, a las
tecnologias disponibles y emergentes, para
lograr un aprovechamiento 6ptimo de los
recursos humanos y financieros en el sector

productivo y social.

El egresado implementara las diferentes tecnologias emergentes
en equipos multidisciplinarios que den una solucién innovadora y
sustentable a las necesidades gque se presenten en el &ambito

productivo y social.

20 % Egresados trabajaran en la aplicacion de Tecnologias de la

informacion o areas afines en el sector productivo o social.

FSGC-209-7-INS-11

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

Pagina 2 de 12




AE3

Atributos de egreso de plan de estudios
Aplicar una experimentacion adecuada con
apoyo de metodologias y juicio ingenieril que
permitan interpretar datos para obtener
conclusiones que den solucién a

problematicas en un contexto determinado.

Criterios de desempefio
- Comprendera las sintaxis basicas y su aplicacion en la
programacion estructurada en C++ en el disefio de programas
para una solucion efectiva en la resolucion de problemas
especificos.

- Comprendera las estructuras de control y su aplicacion en la
programacion estructurada en C++ en el disefio de programas
con mayor complejidad para una solucion efectiva en la
resolucion de problemas especificos.

- Comprendera la sintaxis de los arreglos y su aplicacion en la
programacion estructurada en C++ en el disefio de programas
especificos para la solucién de problemas con requerimientos de

almacenamiento de datos.

11
12
13
14
15
1.6
17
18
1.9

Componentes
Identificadores.

Tipos de datos.

Variables y constantes.

Operadores y jerarquia.
Expresiones.

Palabras reservadas.

Comentarios.

Funciones de entrada (scanf y gets).

Funciones de salida (printf).

2.1 Contadores y acumuladores.

2.2 Estructuras de control.

2.2.1 Secuenciales.

2.2.2 Selectivas.
2.2.2.1 Simples.
2.2.2.2 Dobles.
2.2.2.3 Mudiltiples.
2.2.3 Repetitivas.
2.2.3.1 Desde.

2.2.3.2 Mientras.
2.2.3.3 Hacer mientras.

3.1

Arreglos.

3.1.1. Arreglos unidimensionales.

3.1.2. Arreglos bidimensionales.

3.2.

Funciones.

3.2.1. Prototipo.

3.2.2. Sin parametro.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

3.2.3. Con parametro.
3.2.4. Que regresa valor.

3.2.5 Que no regresa valor.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Iniciar a los estudiantes en la programacion estructurada, partiendo del disefio, andlisis y resolucion de problemas mediante algoritmos y diagramas de flujo para la representacion de la solucién en

programas disefiados en C++.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Desarrollar programas que permitan almacenar, disponer y procesar informacién, utilizando el paradigma de programacién estructurada que permitiran la construccién de programas con el uso de

las diferentes estructuras en C++.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Identificar las diferentes sintaxis del lenguaje C++.

- Analizar y sintetizar soluciones a problemas planteados

- Resolver problemas con las diferentes estructuras del
lenguaje.

- Aplicar los conocimientos en la practica en el desarrollo de
programa en ++.

- Identificar, plantear y resolver problemas especificos acordes a

las estructuras de control y arreglos de C++.

- Aporta puntos de vista con apertura a aprender de los otros y
considera los de otras personas de manera reflexiva y
respetuosa.

- Participa activamente en la construccién de su aprendizaje y
en la resolucién de problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de trabajo.

- Entrega en tiempo y forma sus actividades de aprendizaje
siguiendo las indicaciones y considerando los criterios de
evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su aprendizaje y para el
desarrollo de habilidades metacognitivas, el aprendizaje

auténomo y el longlife learning.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Proyecto integrador, a partir de la creacion de un programa, dando solucioén a una necesidad real en una organizacion, incorporando las competencias desarrolladas en cada una de las unidades de

aprendizaje.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Introduccién al lenguaje C++"

Ndmero y nombre de launidad: 1. Introduccion al lenguaje C++

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

12 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

26.67%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Aprendizajes esperados: Conocer las sintaxis basicas para el disefio de un programa en C++

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1.1 Identificadores.

1.2 Tipos de datos.

1.3 Variables y constantes.
1.4 Operadores y jerarquia.
1.5 Expresiones.

1.6 Palabras reservadas.

1.7 Comentarios.

1.9 Funciones de salida (printf).

1.8 Funciones de entrada (scanf y gets).

Saber:

- Definir qué son los identificadores y los
tipos de datos.

- Identificar los operadores y jerarquia,
expresiones, palabras reservadas,
comentarios, asi como funciones de

entrada y salida.

Saber hacer:

- Realizar ejercicios programados para las
actividades de cada estructura.

- Realizar tareas de ejercicios de

programas.

- Exposicién por parte del profesor de
material tedrico.

- Complementar informacién con material
audiovisual.

- Revisar la Introduccién a la programacion
estructurada mediante ejercicios practicos

de cada estructura

Evaluacién Diagndstica:
-Rescatar conocimientos previos.

Instrumento: cuestionario.

Evaluacién Formativa:
-Realizacion de ejercicios practicos.

Instrumento: Rubrica.

Evaluacién sumativa:
-Elaborar el planteamiento de un problema
laboral o cotidiano.

Instrumento: Rubrica o lista de cotejo.

Planteamiento de un problema laboral o
cotidiano en el que se pueda aplicar los
tipos de datos, variables, expresiones,
funciones de entrada y salida, operadores
que represente la solucién en un programa

acorde a la estructura basica en C++.
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0 aclo D 4 Desglose e e O de la daad od on a

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

Ser:

- Aporta puntos de vista con apertura a
aprender de los otros y considera los de
otras personas de manera reflexiva y
respetuosa.

- Participa activamente en la construccion
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Entrega en tiempo y forma sus
actividades de aprendizaje siguiendo las
indicaciones y considerando los criterios
de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el

aprendizaje

auténomo vy el longlife learning.

Bibliografia

-Sznajdleder, P. (2017). Programa Estructurada a fondo. Implementacién de algoritmos en C. Argentina: Alfaomega.
-Dominguez, E.D. (2013). Programacioén Estructurada Raptor y Lenguaje c. México: Alfaomega.

-Juganaru, M. (2014). Introduccién a la programacién. México: Patria.

-Ayala, J. (2018). Lenguaje de Programacion Estructurada. México: Centro Universitario UAEM.

-Olvera, E.N.; Marquez, G. y Osorio,S.(2011). Introduccion a la Programacion Estructurada en C. México: Pearson.

FSGC-209-7-INS-11 REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 7 de 12




Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Estructuras de Control."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Estructuras de Control.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

12 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

26.67%

Temas y subtemas (secuencia)

Reconocer el funcionamiento y la sintaxis de contadores, acumuladores y estructuras de control secuenciales, selectivas y repetitivas para el

Aprendizajes esperados:

disefio de programas méas complejos en C++.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2.2 Estructuras de control.
221 Secuenciales.
222 Selectivas.

2.2.2.1 Simples.
2.2.2.2 Dobles.
2.2.2.3 Mdiltiples.
2.2.3 Repetitivas.
2.2.3.1 Desde.
2.2.3.2 Mientras.

2.1 Contadores y acumuladores.

2.2.3.3 Hacer mientras.

Saber:
- Analizar los conceptos de Contadores,

acumuladores y estructuras de control.

Saber hacer:

- Realizar ejercicios programados para las
actividades de cada estructura.

- Realizar tareas de ejercicios de

programas.

Ser:

- Aporta puntos de vista con apertura a
aprender de los otros y considera los de
otras personas de manera reflexiva y

respetuosa.

-Exposicion por parte del docente con
apoyo de las presentaciones con los
temasdescritos.

- Complementar informacién con material
audiovisual.

-Resolver el problemario de ejercicios para

programar.

Evaluacion Diagndstica:
- Rescatar conocimientos previos y
enlazarlos con la informacién de la unidad.

Instrumento: cuestionario.

Evaluacién Formativa:
- Realizacion de ejercicios practicos.

Instrumento: Rubrica.

Evaluacién sumativa:
-Elaborar el planteamiento de un problema
laboral o cotidiano.

Instrumento: Rubrica o lista de cotejo.

Planteamiento de un problema laboral o
cotidiano en el que se pueda aplicar las
diferentes estructuras de control que
represente la solucién en un programa con

mayor complejidad en C++.
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O 0 abla 4 Desglose espe O ae la adad a

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

- Participa activamente en la construccion
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Entrega en tiempo y forma sus
actividades de aprendizaje siguiendo las
indicaciones y considerando los criterios

de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el aprendizaje

auténomo y el longlife learning.

Bibliografia

-Sznajdleder, P. (2017). Programa Estructurada a fondo. Implementacién de algoritmos en C. Argentina: Alfaomega.
-Dominguez, E.D. (2013). Programacioén Estructurada Raptor y Lenguaje c. México: Alfaomega.

-Juganaru, M. (2014). Introduccién a la programacién. México: Patria.

-Ayala, J. (2018). Lenguaje de Programacion Estructurada. México: Centro Universitario UAEM.

-Olvera, E.N.; Marquez, G. y Osorio,S.(2011). Introduccién a la Programacién Estructurada en C. México: Pearson.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Arreglos y funciones.”

Ndmero y nombre de launidad: 3. Arreglos y funciones.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

12 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

26.67%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Reconocer el funcionamiento y sintaxis de los arreglos y funciones en la programacion estructurada.

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3.1. Arreglos.

3.1.1. Arreglos unidimensionales.

3.1.2. Arreglos bidimensionales.
3.2. Funciones.

3.2.1. Prototipo.

3.2.2. Sin parametro.

3.2.3. Con parametro.

3.2.4. Que regresa valor.

3.2.5 Que no regresa valor.

Saber:
- Analizar los conceptos de Arreglos y

funciones.

Saber hacer:
- Realizar ejercicios programados para las

actividades de cada arreglo.

- Realizar tareas de ejercicios de funciones.

Ser:
- Aporta puntos de vista con apertura a
aprender de los otros y considera los de

otras personas de manera reflexiva y

-Exposicién por parte del docente con
apoyo de las presentaciones con los
temasdescritos.

- Complementar informacién con material
audiovisual.

-Resolver el problemario de ejercicios para

programar.

Evaluacién diagnostica:

- Rescatar conocimientos previos y
enlazarlos con la informacion de la
unidad.

Instrumento: cuestionario.

Evaluacién Formativa:
- Realizacion de ejercicios practicos.

Instrumento: Rubrica.

Evaluacién sumativa:
-Elaborar el planteamiento de un

problema laboral o cotidiano.

Instrumento: Rubrica o lista de cotejo.

Planteamiento de un problema laboral o
cotidiano en el que se pueda aplicar las
funciones y arreglos que represente la
solucién en un programa con mayor

complejidad en C++.
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0 aclo D 4 Desglose e e O de la dad "Arreglo

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

respetuosa.

- Participa activamente en la construccion
de su aprendizaje y en la resolucién de
problemas, colaborando de manera
productiva en espacios y equipos de
trabajo.

- Entrega en tiempo y forma sus
actividades de aprendizaje siguiendo las
indicaciones y considerando los criterios
de evaluacion.

- Utiliza la tecnologia para apoyar su
aprendizaje y para el desarrollo de
habilidades metacognitivas, el aprendizaje

auténomo y el longlife learning.

Bibliografia

-Sznajdleder, P. (2017). Programa Estructurada a fondo. Implementacién de algoritmos en C. Argentina: Alfaomega.
-Dominguez, E.D. (2013). Programacion Estructurada Raptor y Lenguaje c. México: Alfaomega.

-Juganaru, M. (2014). Introduccién a la programacién. México: Patria.

-Ayala, J. (2018). Lenguaje de Programacion Estructurada. México: Centro Universitario UAEM.

-Olvera, E.N.; Marquez, G. y Osorio,S.(2011). Introduccién a la Programacién Estructurada en C. México: Pearson.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s):
- Ingenieria en Tecnologias de software.

- Ingenieria en Informética, Computacion.

- Ingenieria en Tecnologia de la Informacién y Comunicacion.

- Licenciatura en informética.

- Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

- Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones.
- Licenciatura en Comunicacion e Informacion.

- Ingenieria en sistemas de computacion.

- Licenciatura en Ingenieria en sistemas computacionales.

- Licenciatura en ingenieria en sistemas de informacion.

- Ingenieria en sistemas estratégicos de informacion, especializacién en redes.

- Licenciatura en sistemas computacionales. o carrera afin.

Experiencia profesional:

- Experiencia profesional comprobable correspondiente al campo disciplinar o carrera.

- Experiencia minima de dos afios

- Licenciatura en Informatica o Sistemas Computacionales o Maestria relacionada con el area de conocimiento.
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