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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La unidad de aprendizaje de Introduccién a la Programacion es de caracter obligatorio dentro de la etapa basica. Su area
de conocimiento es Programacion, donde fortalece el aprendizaje en logica programatica mediante el uso de un lenguaje
de programacion. Esta asignatura es tedrico practica y tiene como requisito recomendado haber cursado y aprobado la
unidad de aprendizaje de Disefio de Algoritmos.

La finalidad de esta unidad de aprendizaje es capacitar al estudiante en el uso de los fundamentos de programacién que
le permitan producir programas eficientes que cumplan estandares de calidad, lo cual es requerido por las unidades de
aprendizaje de Programacion Orientada a Objetos y Estructura de Datos.

lll. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar programas de computadora estructurados, aplicando e integrando los estandares de buenas practicas y
técnicas inherentes a los conceptos de programacion, para la adquisicion de experiencia en el desarrollo de software, con
una actitud critica y de compromiso.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Entrega de un proyecto final que integre las estructuras de control, estructuras de datos y estandares de programacion, el
cual incluya una propuesta inicial donde se describa su funcionalidad y la programacion de actividades. El proyecto puede
ser realizado de manera individual o grupal (maximo tres estudiantes) y se debera presentar semanalmente los avances
de la implementacion de funcionalidades.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia
Interpretar los conceptos que se involucran en un ambiente de programacion de computadoras, mediante la revision de
los paradigmas y fundamentos de programacion, para obtener las bases tedricas de la logica programatica, con una
actitud critica.
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Contenido Duracion 3 hrs.
l.- Introduccidén a la Programacion

1. Cronologia de los paradigmas de programacion

2. Programacion estructurada

3. Estructura basica de un programa

4. Edicion, compilacion y depuracion de un programa

5. Estandares de buenas practicas de programacion

Competencia

Aplicar los distintos tipos de datos y expresiones de programacion de computadoras, mediante el uso de un lenguaje de

programacion estructurado, para interpretar la manera de definir y manipular datos dentro de un programa de cémputo,
con una actitud critica.

Contenido Duracion 3 hrs.
Il.- Constantes, variables, tipos, expresiones y asignaciones

1. Tipos de datos constantes y variables
1.1. Definicion de variables y constantes (zonas de memoria)
1.2. Tipos de datos: numéricos, caracter, cadena, booleanos
1.3. Operadores de relacion, asignacion, aritméticos y asignacion implicita de tipos
1.4.Jerarquia de operadores
1.5. Operadores de manejo de cadenas

2. Expresiones y sentencias
2.1. Expresiones aritméticas y légicas
2.2. Sentencias simples y compuestas
2.3.Operadores de incremento y decremento
2.4.Bloque de sentencias




Competencia
Aplicar las estructuras de control en la formulacibn de programas de computadora, utilizando un lenguaje de
programacion, para automatizar actividades y procesos de proposito general, con una actitud critica y creativa.

Contenido Duracion 15 hrs.
lll.- Estructuras de control y depuracion de programas: sentencias, condicionales e iteraciones.

1. Fundamentos basicos de estructuras de control
1.1. Operaciones booleanas
1.2. Negacion, conjuncion, expresiones complejas
1.3. Calculo de predicados
2. Secuencia
2.1. Andlisis de problemas de programacion
2.2. Secuencia logica
2.3. Bloque de sentencias
2.4. Implementacion y depuracién
3. Seleccién
3.1. Definicién y componentes de una condicional
3.2. Condicionales sencillas
3.3. Condicionales dobles
3.4. Condicionales multiples
3.5. Condicionales anidadas
3.6. Implementacion y depuracion
4. lteracion
4.1. Definicion y componentes de un ciclo
4.2. Tipos de ciclos: por contador y por centinela
4.3. Anidacion de ciclos
4.4. Implementacion y depuracién




Competencia
Descomponer un programa de computacion en secciones, mediante el uso de las diferentes modalidades de funciones,
para optimizar la funcionalidad y mantenimiento de cédigo de programacion, con una actitud critica y propositiva.

Contenido Duracién 3 hrs.
IV.- Funciones

Definicion y componentes de una funcion

Cuerpo, llamado y prototipos de funciones

Funciones con parametros por valor

Funciones con parametros por referencia

Implementacion y depuracion

S

Competencia

Disefiar espacios de almacenamiento de datos compuestos, mediante el uso de las diferentes estructuras de datos
disponibles en los lenguajes de programacién, para optimizar el manejo de memoria y la manipulacién de datos dentro de
un programa de computo, con una actitud creativa y propositiva.

Contenido Duracion 3 hrs.
V.- Estructuras de datos

1. Estructuras de datos del mismo tipo (arreglos)

1.1. Arreglos unidimensionales

1.2. Arreglos multidimensionales

Estructuras de datos multi tipo (registros)

Implementacion y depuracion

wn




Competencia

Desarrollar programas de computo robustos, a través del uso de funcionalidades avanzadas disponibles en lenguajes de
programacion, para optimizar el desempefio de los programas de computo realizado, con una actitud propositiva y
creativo.

Contenido Duracion 5 hrs.
VI.- Topicos avanzados de programacion

1. Recursividad
1.1. Ejemplos de algoritmos recursivos
1.2. Programacion recursiva
1.3. Implementacion y depuracion

2. Manejo dinamico de memoria
2.1. Definicién de memoria dinamica
2.2. Asignacion dinamica de memoria
2.3.Uso de memoria dinamica

3. Excepciones
3.1. Tipos de errores y excepciones
3.2. Excepciones no atrapadas
3.3. Implementacién y depuracion




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Duracion
Practica Apoyo
1 Aplicar los componentes de un ambiente de || Identificar los elementos basicos de un | Computadora 2 hrs.
desarrollo, mediante el uso de un entorno ambiente integrado de desarrollo (IDE, | Compilador de
integrado de desarrollo, para crear y por sus siglas en inglés) lenguaje de
depurar programas de computadora, con programacion
iniciativa. Ambiente integrado
de desarrollo
2 Manipular informacioén en un programa de Utilizar las funciones de entrada y Computadora 4 hrs.
computo, aplicando instrucciones de salida de datos Compilador de
declaracion, entrada y salida de datos, para lenguaje de
automatizar el procesamiento de los datos programacion
requeridos en un problema, con actitud Ambiente integrado
critica. de desarrollo
3 Formular soluciones programaticas con Utilizar y comparar las distintas Computadora 12 hrs.
flujos de datos multiples, mediante el uso instrucciones condicionales Compilador de
de instrucciones condicionales simples, lenguaje de
compuestas, multiples y anidadas, para programacion
generar programas de computo que Ambiente integrado
requieran modificar el flujo de ejecucion de de desarrollo
las instrucciones de un programa, con una
actitud creativa y propositiva.
4 Formular soluciones programaticas Utilizar y comparar las distintas Computadora 12 hrs.
iterativas, mediante el uso de instrucciones | instrucciones de iteracion Compilador de
de repeticion simple, anidada, por contador lenguaje de

y por centinela, para generar programas de
computo que requieran repetir el flujo de
ejecucion de las instrucciones de un
programa, mediante una actitud creativa y
propositiva.

programacion
Ambiente integrado
de desarrollo




Formular soluciones programaticas Manejo de funciones para optimizar el | Computadora 6 hrs.
modulares, mediante el uso de funciones cbédigo de programacion generado. Compilador de

que reciban parametros por valor o por lenguaje de

referencia, para generar programas de programacion

computo optimizando su funcionalidad y Ambiente integrado
mantenimiento, con una actitud critica y de desarrollo

propositiva.

Formular soluciones programaticas con Utilizar y comparar estructuras de Computadora 6 hrs.
datos compuestos, mediante el uso de datos mono tipo y multitipo Compilador de

estructuras de datos disponibles en los lenguaje de

lenguajes de programacion, para programacion

optimizar el manejo de memoria y la Ambiente integrado
manipulacién de datos dentro de un de desarrollo

programa de computo, con una actitud

creativa y propositiva.

Formular soluciones programaticas Manejo de elementos avanzados de Computadora 6 hrs.
robustas, mediante el uso de programacion. Compilador de

funcionalidades recursivas, deteccién y lenguaje de

manipulacién de errores y manejo de
memoria, para optimizar el desempefio
de los programas de computo
realizados, con una actitud propositiva y
creativa.

programacion
Ambiente integrado
de desarrollo




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje participativo

Durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje, el docente fomentara la participacion activa de los estudiantes en
actividades individuales y grupales. Mediante la discusion de las tematicas vistas en las clases teodricas y la asignacion de
ejercicios y practicas en las sesiones de taller y laboratorio. En las actividades grupales el docente asignara un problema a
cada equipo, el cual primeramente debe ser analizado en forma individual, posteriormente se discutira y definira una solucion
en equipo previa implementacion de la misma. La participacion del maestro en la aplicacién de esta metodologia es de
mediador.

Practicas de laboratorio

En las sesiones de laboratorio, el estudiante llevara a la practica los conocimientos tedricos vistos en clase y los ejercicios
realizados durante el taller, al mismo tiempo que desarrolle habilidades con el manejo de al menos un lenguaje de
programacion y un ambiente integrado de desarrollo.

Investigacion Bibliografica

Se sugiere solicitar investigacion en diferentes fuentes bibliograficas sobre temas de actualidad o tematicas que seran
discutidos posteriormente en clase. El propdsito de estos trabajos es fomentar el autoaprendizaje y que el estudiante
aprenda a realizar investigacion en medios electronicos (Internet), libros, y revistas sobre temas del area. Las fuentes seran
tanto en el idioma inglés como espafiol. Los reportes deberan contener las referencias que se utilizaron para la realizacion
del trabajo y debe contar imprescindiblemente una conclusion personal acerca de la investigacion. El maestro debe enfatizar
a los estudiantes que los reportes escritos sean claros y bien redactados, recalcandoles también las faltas de ortografia.

Ejercicios y examenes de conocimientos

El maestro debera aplicar al menos 2 examenes de conocimientos durante el curso, que permitan identificar la obtencion de
competencias de los estudiantes. Los examenes podran ser de varios tipos, tales como: de preguntas abiertas, opcion
multiple y solicitud de programas. Asi como, la asignacion de ejercicios para ser realizados en la sesion de taller o extra
clase, de tal manera que refuercen los conocimientos aprendidos durante la clase teorica. Se solicitara la entrega oportuna y
formal de tareas y trabajos de investigacion.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterio de acreditacion:

Aplicar al menos 2 examenes parciales en tiempo y forma.
Cumplir con las practicas y tareas extra-clase en tiempo y forma.
Cumplir con la presentacion del proyecto final en tiempo y forma.

Para la acreditacion del curso se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el estudiante debera contar
un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacion final.

Evaluacion:

La evaluacion general del curso consistira de examenes tedrico-practicos, tareas-reportes, practicas de laboratorio y un
proyecto final.

El proyecto final debera realizarse en equipo de trabajo, la evaluacion se dividira en dos partes el 50% de la calificacidon sera
asignado al producto terminado y la segunda se asignara a un reporte escrito y a la exposicion oral acerca del proyecto.

Los reportes por escrito sera por equipo y los puntos a evaluar son, contenido, claridad y forma, asi como ortografia y
redaccion; para la exposicion oral los puntos a evaluar seran, dominio del tema, claridad y estructura. Los alumnos pueden
ayudarse en la exposicion mediante apoyos visuales tales como proyector de transparencias, acetatos u otros medios.

Calificacion:

Los porcentajes de evaluacion propuestos seran los siguientes:
Examenes 30%

Tareas/practicas 30%

Proyecto final 40 %

Total 100%
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e Deitel M., Harvey; Paul J., Deitel. (2014). “C++ Cémo e Dawson, Michael. (2010). “Python Programming for the
programar”. Pearson Educacion, 9na. Edicién. Absolute Beginner”, 3rd Edition.
e Llopis P, Fernando; Pérez L, Ernesto; Ortufio O, e Joyanes A., Luis. (2015). “Fundamentos de programacion:
Fernando.(2000). “Introduccién a la programacion : algoritmos y Algoritmos, estructuras de datos y objetos”, McGraw-Hill,
C/C++”, Digitalia. [clasico] 4ta. Edicion.

e Ramirez, Felipe. (2012). “Introduccion a la programacion:
algoritmos y su implementacion en VB.Net, C#, Javay C++”.
Alfaomega, 2da. Edicién.

e http://web.a.ebscohost.com/ehost/detail/detail ?vid=2&sid=f
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685cbd0fbdc7%40sessionmgr4003&hid=4112&bdata=Jmxhbmc9Z
XMmc2l0ZT11aG9zdC1saXZI#db=e000xww&AN=318031

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente de esta asignatura debera ser un profesionista con formaciéon en el area de computacion o areas afines; con
experiencia en docencia y en logica programatica, analisis, disefio e implementacién de programas de computadora, y
conocimiento de lenguajes de programacion basados en el paradigma estructurado.




