Unidad de Aprendizaje

Programacion Estructurada

Tipo de UA Valor de Horas Semana Horas Horas
créditos teoria/semestre | practica/semestre
Curso-taller 8 4 40 40
Tipo de evaluacién ORDINARIO
Departamento Academia
Ciencias Computacionales Programacion

Objetivos de aprendizaje
El alumno aplicard los conceptos del método de programacidn estructurada para plantear un
algoritmo para solucionar un problema especifico mediante el uso de lenguaje de programacién C.

Competencia de la Unidad de Aprendizaje

CECO.142 Construye algoritmos y software. Construccion de algoritmos y software de calidad a
través de metodologias y lenguajes de programacion a fin de dar solucién eficiente a problemas.
(CONAIC CECO0.142)

Atributos de la competencia de UA

Conocimientos (saber) Habilidades (saber hacer) Actitudes / Valores (saber ser)
C1. Método de programacion | H1. Utilizar el método de V1. Resiliencia para perseverar con
estructurada. programacion estructurada actitud positiva ante los retos.
C2. Descomposicion de un H2. Resolver problemas V2. Iniciativa, Autonomia y
problema complejo en mediante programas para Responsabilidad Personal que le
mddulos autocontenidos. computadora utilizando permita responder a un mundo
estructuras de datos y global y cambiante.
apuntadores. V3. Creatividad y pensamiento

emprendedor que le permita
aprovechar oportunidades y
apertura a nuevas opciones.

V4. Pensamiento critico para
analizar e interpretar informacién
de forma objetiva.

V5. Resolucion de problemas que
le permita encontrar soluciones a
distintos niveles por medio de sus
conocimientos especializados.

Competencia Precedente de la Unidad de Aprendizaje

CEBO.073 Conocimiento y aplicacion de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas para disefiar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los
algoritmos propuestos. (BOE/SFIA CEBO.073)

Competencia Consecuente de la Unidad de Aprendizaje




CECO0.142 Construye algoritmos y software. Construccién de algoritmos y software de calidad a
través de metodologias y lenguajes de programacion a fin de dar solucién eficiente a problemas.
(CONAIC CEC0.142)

CECA.295 Aplicar un lenguaje orientado a objetos para la solucién de problemas.

Estructura Conceptual

1 INGENIERIA INFORMATICA

1.2 Competencias profesionales 1.3 Competencias

de médulos

1.1 Gestion y
Sociedad

Sistemas de
Informacién

BOE/SFIA CEBO.066 CONAIC CECO.142 | ITCANCUN CECA.288 | ITCANCUN CECA.292

UCM CEBO0.067 BOE/SFIA CEBO.073 | UAB UAB.215 | UCM CEBO.078
ITCANCUN CECA.295 CONAIC CECO.124

BOE/SFIA CEBO.095 BOE/SFIA CEBO.299 UCM CEBO.250

BOE/SFIA CEBO.092

Inteligencia Artificial Electrénica Aplicada Ciencia de Datos

i

UCM CEBO.096

UPC CEUP.253

CONAIC CECO.128

UPM CEMA.257

ONAIC CECO.136

UPM CEMA.256

BOE/SFIA CEBO.058

Descripcion

La Unidad de Aprendizaje (UA) de Programacidn Estructurada es una asignatura tedrica impartida en
la carrera de Ingenieria en Informatica, pertenece al Area de Formacién Basica Particular Obligatoria
y aporta los conocimientos del método de programacion estructurada y promueve la habilidad de
crear algoritmos que solucionan problemas mediante lenguajes de programacion estructurados.

Esta UA estd disefiada para desarrollar conocimientos y habilidades que permitan la utilizacion del
método de programacion estructurada con el uso de estructuras de control, arreglos, funciones,
registros y apuntadores.

En esta unidad de aprendizaje se demostraran las habilidades para descomponer un problema
complejo en médulos autocontenidos (funciones y procedimientos).

La UA proporciona al Perfil del Egresado los conocimientos y habilidades necesarias para el andlisis,
disefio y construccion de aplicaciones con el uso de un lenguaje de programacion.

Curso es una estrategia de tipo tedrica, basada en un modelo de ensefianza aprendizaje que promueve en los
estudiantes la estructuracion consciente de su forma de aprehender, reflexionar, actuar, y organizar su conocimiento;
el docente guia y comunica ciertos conocimientos para el logro de los objetivos educativos; requiere de una
planeacién previa en cuanto al objeto de estudio en particular y su importancia dentro del perfil del egresado,




ademas, disefia las estrategias iddneas y selecciona los materiales necesarios para lograr la formacién integral de los
estudiantes (conocimientos, habilidades y actitudes) de conformidad al perfil del egresado.

El taller: es una estrategia de ensefianza grupal orientada a aprender mediante la accion, “aprender haciendo”, en la cual
se privilegia el aprendizaje sobre la ensefianza, con el propdsito de favorecer el desarrollo de habilidades sobre la base de
conocimientos previos. Se requiere de metodologias participativas en la que se ensefie y aprenda a través de una tarea
conjunta, para promover saberes de tipo cognitivo, procedimental y actitudinal como atributos de competencias de
comunicacién, trabajo colaborativo, resolucién de problemas y de logro profesional.

El curso-taller es una mezcla de ambos conceptos.

Atributos

Productos del aprendizaje

Contenidos

Saber
hacer

Saber

1. Definicidn y caracteristicas de C1 H2 V2 Software que resuelve un
programacion estructurada problema practico
2. Manejo de Estructuras de control C2 H1,H2 | V3, mediante el uso del
anidadas V5 paradigma de
3. Manejo de Arreglos C2 H1 V5 programacion
multidimensionales estructurado.
4. Apuntadores C2 H1,H2 | V5
5. Registros C1,C2 | H1,H2 | V5
4. Manejo de funciones con paso de Cc2 H1,H2 | V3,
parametros: V5
e con arreglos
e conapuntadores
® con registros
5. Funciones recursivas C1,C2 | H2 V5
\ Estrategias de ensefianza-aprendizaje
Estrategias Se utiliza para Seleccion
Aprendizaje basado en | Adquirir conocimientos, habilidades y actitudes en grupos
problemas ABP pequefios para determinados objetivos de aprendizaje o X
resolucidn de problemas.
Relatorias Adquirir vocabulario, argumentar ideas y fomentar el
pensamiento critico.
Seminarios Ampliar informacién a profundidad, asignar distintos roles,
promover las habilidades para la comunicacion asertiva.
Taller Reflexivo Cohesién de grupo, analisis y organizacién de informacion,
cambio de actitud o habitos.
Simulacidn de procesos | Construccién de conocimientos, desarrollo de habilidades y
de actitudes en situaciones simuladas de la realidad.
Panel Exponer ideas de un tema sobre la base del didlogo y la
comunicacién asertiva. Estimular el pensamiento critico a
partir del intercambio de ideas y puntos de vista distintos.
Mapas mentales Favorecer la memorizacion, organizacion y representacion de
la informacion. X




Investigacion de topicos
y problemas especificos

Formular problemas, confrontar hipétesis,
actividades, socializar conclusiones y resultados.

planificar

Mapas y redes
conceptuales

Incorporar nuevos conceptos, la construccion grupal y
revisiéon de conocimientos o procedimientos, exposicion y
relaciones semanticas entre los conceptos.

Resimenes

Lectura y comprensién de informacidn, para su organizacion
sintética a partir de la identificacion de ideas principales y sus
nexos. Desarrolla la memorizacion y la organizacidon adecuada
de informacion.

Método de proyectos

Organizar conocimiento tedrico y practico, asi como las
relaciones entre hechos, conceptos, procedimientos,
demostracién y disefio de modelos. Busqueda y manejo de
informacién, dependiendo del tipo de proyecto.

Elaboracién de articulos

Organizar y comunicar informacion sobre resultados de una
investigacion realizada o de un planteamiento tedrico o
procedimental, de algln tema especifico.

Entrevista Profundizacién de un tema, identificacién de un problema.
Favorece la comunicacidon asertiva, el uso adecuado del
lenguaje, asi como la habilidad para la escucha activa y el
manejo eficaz de informacioén.

Ensayo Promover el conocimiento reflexivo, la capacidad de

comunicacion, el andlisis y conocimiento profundo de una
tematica.

Estudio de casos

Estudio de un fendmeno o un problema, precisa de un
proceso de busqueda o indagacién.

Otras

teorias y leyes

\ Estrategias para la Evaluacion de Saberes Seleccion
\ Saber
Evaluacion d Ensayos
valuacion de . -
Nivel de Entrevistas
conceptos, - - :
Fincipios comprensidny | Lista de cotejo
b plos, aplicacidn Trabajos practicos o de ejecucion X

Otros

Saber hacer
Autoevaluacion

Escala de actitudes

Nivel de Lista de cotejo
Evaluacion de dominio de Pruebas de ejecucion
habilidades una técnica o | Pruebas orales
actividad Técnicas de observacion

Trabajos practicos

Otros

Saber ser
Escala de observacién

Evaluacidn de Nivel de -
) L, Instrumentos de auto-informe
actitudes y adquisicién o -
Lista de control X
valores alcance

Registro anecdotico




Rubricas
Escala de actitudes tipo Likert
Otros

Bibliografia
Joyanes Aguilar, L., (2020). Fundamentos de Programacion McGraw Hill. 5a. Edicidn

Alvarado Aldea, I., Maestre Torreblanca, J.M., Vivaz Venegas, C., Zafra Cabeza, A., (2017). 100
problemas resueltos de programacidn en Lenguaje C para Ingenierias. Paraninfo Universidad.

Sznajdleder, Pablo Augusto (2017),PROGRAMACION ESTRUCTURADA A FONDO Implementacién de
algoritmos en C,Alfaomega.

Joyanes Aguilar, L., (2014). Programacion en C, C++, Java y UML. McGraw Hill. 2a. Edicién.
Juganaru Mathieu, M.(2012). Introduccién a la Programacién. Grupo Editorial Patria.

Marquez G., Osorio S., Olvera N. (2011). Introduccion a la Programacion Estructurada en C. Pearson.

Criterios de Evaluacion

Actividades 60%
Parciales 30%
Proyecto 10%
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