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OBJETIVO GENERAL

:
INTRODUCIR LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACIÓN DE COMPUTADORAS POR MEDIO DE UN PSEUDOLENGUAJE, ADQUIRIENDO ASÍ LA HABILIDAD DE PROGRAMAR EN AUSENCIA DEL COMPUTADOR.

OBJETIVO ESPECÍFICOS

:
EN CADA MÓDULO DEL CONTENIDO TEMÁTICO PRINCIPAL

MAPA CONCEPTUAL
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CONTENIDO TEMÁTICO PRINCIPAL

Módulo 1.Nociones de programación (Conceptos básicos)



 ( 5 hrs.)

Objetivo: El alumno será capaz de identificar los diferentes conceptos básicos para la elaboración de programas.

1.1 Introducción

1.1.1 Definición de lenguaje de programación

30 min.

1.1.2 Definición de algoritmo



30 min.

1.1.3 Definición de programas.



30 min.

1.2 Fases de  la creación de un programa





2.1.1 
Definición del problema



30 min.


2.1.2 
Análisis del problema



30 min.

2.1.3 Diseño de algoritmo



30 min.

2.1.4 Codificación




35 min.

2.1.5 Prueba y depuración



20 min.

2.1.6 Documentación




35 min.

2.1.7 Mantenimiento




30 min.

Módulo 2.  Los datos y las operaciones básicas




 (4 hrs.)

Objetivo: El alumno será capaz de identificar y utilizar los diferentes elementos que integran un programa.

2.1 identificador






05 min.

2.2 Tipos de datos





20 min.

2.3 Variables






05 min.

2.4 Declaración de variables







2.4.1 Reservación de memorias



30 min.


2.4.2 Inicialización de variables



20 min.

2.5 Constantes






20 min.

2.6 Operadores


2.6.1 Operadores aritméticos



10 min. 


2.6.2 Incremento y Decremento



10 min.


2.6.3 Operadores relacionales



10 min.


2.6.4 Operadores lógicos




10 min.


2.6.5 Operadores de asignación



10 min.


2.6.6 Operadores de condición



20 min.


2.6.7 Prioridad de los operadores



20 min.

2.7 Expresiones






20 min.

2.8 Palabras reservadas





15 min.

2.9 Comentarios






15 min.

Módulo 3. Técnicas para la  formulación de algoritmos



 (5 hrs.)

Objetivo: El alumno será capaz de identificar y utilizar técnicas para la formulación de algoritmos en un programa

3.1 Diagrama de Flujo





2 hrs.

3.2 Pseudocódigos





3 hrs.

Módulo  4.Programación de estructuras 





 (14 hrs.)

Objetivo: El alumno comprenderá las reglas que gobiernan las estructuras de un programa.

El alumno será capaz de ejecutar programas que permitan observar cómo las proposiciones se ejecutan en   top-down (del principio al fin) de manera directa y fácil de comprender utilizando las ESTRUCTUAS DE CONTROL) 

4.1 Definición 






30 min.

4.2 Estructuras de control


4.2.1 secuencial



4.2.1.1 Asignación



1 hr.



4.2.1.2 entrada




30 min.



4.2.1.3 Salida




30 min.


4.2.2 Selectiva



4.2.2.1 Simple




1 hr.



4.2.2.2 Doble




1 hr.

4.2.3 Selectiva múltiple




2 hrs.

4.3. Repetitiva o de iteración condicionada


4.3.1 Contadores, acumuladores y banderas


30 min.


4.3.2 Desde





2 hrs.


4.3.3 Mientras





2 hrs.


4.3.4 Hacer_mientras




2 hrs.

4.4 Estructuras Anidadas





1 hr.

Módulo 5. La codificación en la programación estructurada  (Arreglos)

 (11hrs.)

Objetivo.  El alumno será capaz de representar con un solo  identificador una serie de valores (números y caracteres).

5.1 Definición






1 hr.

5.2 Vectores






4 hrs.

5.3 Manejo de cadenas de caracteres



2 hrs.

5.4 Matrices






4 hrs.

Módulo 6. Manejo de Módulos 






(9 Hrs.)

Objetivo: El alumno describirá los conceptos que están detrás de los subprogramas y saber cómo y dónde aplicarlos en un programa escrito en Lenguaje C.

6.1 Definición






30 min.

6.2 funciones sin parámetros




2 hrs.
6.3 Prototipos sin parámetros




2.5 hrs.

6.4 Funciones con parámetros por valor



2.5 hrs.

6.5 Funciones predefinidas







6.5.1 Matemáticas




45 min.


6.5.2 Cadenas





45 min.

MODALIDADES DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE

METODOS DE EVALUACIÓN

Exámenes  Departamentales

50%

Profesor




50%

BIBLIOGRAFÍA BÁSICA 

- Programación en C

  Byron Gottfried

  Editorial Mc Graw Hill, 2000

- Programación Estructurada en C

  Antonakos Mansfiels

  Editorial Prentice Hall, 2000

  BIBLIOGRAFÍA COMPLEMETARIA

- Introducción a la Computación y a la Programación Estructurada, Guillermo Levine

  Editorial Mc graw Hill 2001

- Programación en C

   Autor  Luis  Joyanes /  Ignacio Zahonero Martínez 

   Editorial Mc. Gras Hill 2002

- Fundamentos  de Programación,  L.  Joyanes  Aguilar

   McGraw Hill, 1998

- Metodología de la Programación Autor, Alcalde/ García

   Editorial Mc. Graw Hill

MATERIAL DE APOYO ACADÉMICO

- Notas elaboradas  para el curso 

- Laboratorio de microcomputadoras

- Compiladores de lenguajes  de programación 

- Proyector
Exposición



Pizarrón, Proyector de acetatos

Presentación



Televisión y video casetera

Taller




Equipo de laboratorio

Tarea y/o investigación del estudiante
Fotocopia y archivos en disquete

CRITERIOS DE EVALUACIÒN

- Se evaluará durante el periodo escolar  mediante:

Tareas, trabajos, participación en clase, exámenes parciales  y desarrollo de un proyecto final.

En caso de no aprobar  el curso se presentará un examen extraordinario departamental.

CRITERIOS DE CALIFICACIÓN

La calificación  estará integrada por:

-50%  de las calificaciones  obtenidas en exámenes  parciales

-20%  por tareas, trabajo y participación  en clase

-30%  de puntos  adquiridos  por el cumplimiento  del proyecto final

CRITERIOS DE ACREDITACIÓN

- Haber obtenido un promedio global  mínimo  de 60 puntos  de un máximo de 100 puntos posibles en base al reglamento de aprobación.

COMPETENCIAS QUE SE PUEDEN ADQUIRIR

- Dominio conceptual de los diferentes  tópicos  comprendidos  en el estudio de la programación  de computadoras  y el uso de lenguajes  de programación.

- Habilidad adquirida para manejar los elementos  técnicos  que intervienen en el desarrollo de un programa para computadora.

APLICACIÓN PROFESIONAL


Entender  la importancia de la programación  de una computadora para resolver  problemas  de orden científico, tecnológico y social.
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