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1. Describir los conceptos fundamentales del desarrollo de software, con el propdsito de obtener las
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aprendizajes autonomos y colaborativos.
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Elemento de competencia 1: Describir los conceptos fundamentales del desarrollo de software, con el
proposito de obtener las competencias necesarias en la formacién como programador, utilizando la
metodologia para la solucion de problemas con computadora y software algoritmico de manera responsable y

auténoma.

Competencias blandas a promover: Responsabilidad y autonomia

EC1 Fase I: Describir los componentes de la computadora

Contenido: Definiciones, organizacion, Representacion de informacion, hardware/software y periféricos de

una computadora.

EC1 F1 Actividad de aprendizaje 1: Mapa mental
— La computadora y sus periféricos

Elaborar de manera individual y auténoma un
mapa mental en el cual se describa la
computadora, patiendo de la identificaciéon de sus
componentenes en el laboratorio de coémputo, la
informacion proporcionada en el aula, los recursos
recomendados u otras fuentes
confiables, organizar por medio de tres niveles:

- Nivel uno: Es la computadora.

- Nivel dos: Sus componentes internos,
dispositivos de entrada y salida.

- Nivel tres: Los dispositivos deriva

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:

- Como realizar un mapa mental.

- Capitulo 1, “Programacion En C/C++ Java Y Uml” de
Joyanes Aguilar.

- Herramientas digitales para la construccion de
mapas mentales como: Lucidchart, MindMeister,
Canva, Miro, etc.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de mapa mental .

EC1 F1 Actividad de aprendizaje 2: Resumen —
Fundamentos de computadoras

Realizar en equipo y en el espacio asignado en
plataforma, un resumen de forma auténoma y
responsable, sobre del capitulo 1 del libro
proporcionado en el apartado de recursos,
incluyendo graficas y esquemas relacionados con
los temas:

- Taxonomia de las computadoras modernas

- Estructura de una computadora

- Hardware y software

- Sistemas operativos y el lenguaje de la
computadora

- Internet de las cosas

- Bigdata

- Lenguajes de programacion y su evolucion

- Paradigmas de programacion.

Atender en el aula a la explicacion del tema por
parte del facilitador como apoyo para el desarrollo
de la actividad.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual ( )
(X) Independiente ( )

Equipo

Recursos:
« C6 mo realizar un resumen de un texto.
- Capitulo 1, “Programacion En C/C++ Java Y Uml’ de

Joyanes.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de resumen .



https://www.lucidchart.com/pages/es/como-hacer-un-mapa-mental
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ERFA8hXuN9lIpgmKF23NTkkBB61J0pOznlkbCNm-FZf_8g?e=th0qCC
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ERFA8hXuN9lIpgmKF23NTkkBB61J0pOznlkbCNm-FZf_8g?e=th0qCC
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/26_Rubrica_Mapa_mental.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/26_Rubrica_Mapa_mental.pdf
https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ERFA8hXuN9lIpgmKF23NTkkBB61J0pOznlkbCNm-FZf_8g?e=th0qCC
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ERFA8hXuN9lIpgmKF23NTkkBB61J0pOznlkbCNm-FZf_8g?e=th0qCC
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ERFA8hXuN9lIpgmKF23NTkkBB61J0pOznlkbCNm-FZf_8g?e=th0qCC
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/Resumen.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/Resumen.pdf

EC1 Fase II: Soluciones algoritmicas mediante herramientas especializadas para programacion

descendente.

Contenido: Metodologia para la solucion de problemas con computadora, herramientas para el disefio de

algoritmos.

EC1 F2 Actividad de aprendizaje 3: Apuntes
clase — Definicion de conceptos clave y
herramientas algoritmicas

Realizar individualmente apuntes de clase de
manera responsable, basandose en la informacién
discutida en el aula o mediante un recurso digital
proporcionado por el facilitador, partiendo por
definir los siguientes conceptos:

- Fases para la resolucion de problemas.

- Algoritmo y representaciones algoritmicas en
pseudocdédigo.

- Diagrama de flujo y diagrama N-S.

Integrar y disefiar de forma auténoma el
documento de acuerdo con las especificaciones y
formatos proporcionadas por el facilitador.

2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula () Plataforma ()

Grupal ()
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

Individual (X) Equipo

Recursos:

Capitulo 2 del libro “Programacion En C/C++ Java Y Uml”
de Joyanes .

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica apuntes clase .

EC1 F2 Actividad de aprendizaje 4: Taller -
Solucién de ejercicios con herramientas
algoritmicas

Realizar de manera individual una serie de
ejercicios, encontrados al final del capitulo 2 del
libro de fundamentos de programacion, algoritmos,
estructura de datos y objetos de Joyanes (material
recomendado en el apartado de recursos), con
base en la informacién proporcionada en el aula y
los recursos recomendados en plataforma.

Participar responsablemente en una lluvia de ideas
para encontrar soluciones, utilizar equipo de
computo y software para desarrollar la actividad, de
acuerdo con los criterios establecidos por el
facilitador. Proponer y establecer una metodologia
y solucion adecuada.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal (X)
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

Individual (X) Equipo

Recursos:
- Garcia, M. Algoritmos y Programacién.
- Capitulo 2 del libro “Programacion En C/C++ Java Y
UML” de Joyanes .

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica solucion individual de ejercicios .

EC1 Fase lll: Soluciones algoritmicas en programacion descendente

Contenido: Estructura general, creacion, ejecucion y depuracion de un programa en C, datos logicos,

constantes y variables.

EC1 F3 Actividad de aprendizaje 5: Reporte de

Tipo de actividad:



https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/21_Rubrica_Apuntes_de_Clase.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/21_Rubrica_Apuntes_de_Clase.pdf
http://www.profmatiasgarcia.com.ar/uploads/tutoriales/Ej_resueltos_algoritmos.pdf
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/ER_vM9LwRhFKjBQZ30qtdiQBmL2ROIuHa0iimyJGZ-T1oA?e=7oScsp
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/32_Rubrica_Solucion_individual_de_ejercicios_de_tarea.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/32_Rubrica_Solucion_individual_de_ejercicios_de_tarea.pdf

lectura — Lenguaje C: Elementos.

Realizar de manera individual y autbnoma un
reporte de lectura a modo de texto expositivo sobre
El lenguaje C y sus elementos. (Capitulo 3 del
material sefialado en el apartado de recursos.

Participar en discusion del tema en el aula con la
guia del facilitador.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Aula (X) Plataforma (X)
Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:
- Coémo realizar un reporte de lectura .
- Capitulo 3, “Programaciéon En C/C++ Java Y Uml’ de

Joyanes.

Criterios de evaluacioén de la actividad:

Rubrica de reporte de lectura.

EC1 F3 Actividad de aprendizaje 6: Infografia —
Introduccién al lenguaje C.

Tipo de actividad:

Aula (X) Plataforma (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual ( ) Equipo
Realizar en equipo, 2 infografias de los temas que | (X) Independiente ( )
integran el capitulo 3 del libro sefalado en los
recursos segun lo asigne el facilitador; incluir Recursos:
conceptos, graficas y esquemas relacionados con - Recursos para realizar infografias en linea.
los temas: - Como construir una infografia.
- Estructura general de un programa en C.
- Creacién de un programa. I L s
. El proceso de ejecucion de un programa en C. Criterios de evaluacion de la actividad:
- Depuracion de un programa en C. Rubrica de infoarafia
« Pruebas. ]
« Los elementos de un programa en C.
- Tipos de datos en C.
- El tipo de dato ldgico.
- Constantes.
- Variables.
- Duracion de una variable.
- Entradas y salidas.
Disefiar documento responsablemente de acuerdo
con las especificaciones proporcionadas por el
facilitador y presentar en el aula para discusion
grupal.
2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
EC1 F3 Actividad de aprendizaje 7: Evaluacion — | Tipo de actividad:
Elemento uno Aula () Plataforma( ) Laboratorio (X)
Grupal () Individual (X) Equipo

Realizar de manera individual en el aula la
evaluacioén del primer elemento de competencia.

2 hrs. Laboratorio

()

Independiente ( )

Recursos:

Evaluacion en plataforma incorporada por el facilitador.



https://www.reportedelectura.com/reporte-de-lectura-universitario/
https://www.reportedelectura.com/reporte-de-lectura-universitario/
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Qv2J51
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Qv2J51
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Qv2J51
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/03_Rubrica_Lectura_Critica.pdf
https://blog.hubspot.es/marketing/como-hacer-infografias-atractivas-sin-photoshop
https://venngage.com/blog/como-hacer-una-infografia-en-5-pasos/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/RubricaparaPresentacionmultimedia.pdf

Criterios de evaluacion de la actividad:
Aciertos obtenidos en funcién del total de preguntas.

Evaluacion formativa:

- Mapa mental - La computadora y sus periféricos.

- Resumen - Fundamentos de computadoras.

- Apuntes de clase - Definicion de conceptos clave y herramientas algoritmicas.
- Taller - Solucién de ejercicios con herramientas algoritmicas.

- Reporte - Lectura sobre Lenguaje C: Elementos.

- Infografia - Introduccién al lenguaje C.

- Evaluacion - Elemento uno.

Fuentes de informacion

. Andrade A.(s/f). Como elaborar un resumen de un texto. UDP.: https://educacion.udp.cl/cms/wp-
content/uploads/2020/05/C0%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf

. Como hacer un Reporte de Lectura Universitario (2021): https://www.reportedelectura.com/reporte-de-
lectura-universitario/

. Garcia, M. (s/f). Algoritmos y Programacioén. Introduccién a la
informatica. http://www.profmatiasgarcia.com.ar/uploads/tutoriales/Ej resueltos algoritmos.pdf

. Jiménez M. Otero B. (2015). Fundamentos de ordenadores: programacion en C. Universitat Politécnica
de Catalunya. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/52196 .

. Joyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos, Estructuras de datos y Objetos (2). Mc
Graw Hill. https://combomix.net/wp-content/uploads/2017/03/Fundamentos-de-programaci%C3%B3n-4ta-
Edici%C3%B3n-Luis-Joyanes-Aquilar-2.pdf

. Lucidchart. ; Cémo hacer un mapa mental? https://www.lucidchart.com/pages/es/como-hacer-un-mapa-
mental

. Moreno J. (2015). Programacién. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/62476 .



https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://educacion.udp.cl/cms/wp-content/uploads/2020/05/Co%CC%81mo-elaborar-un-resumen-de-un-texto.pdf
https://www.reportedelectura.com/reporte-de-lectura-universitario/
https://www.reportedelectura.com/reporte-de-lectura-universitario/
http://www.profmatiasgarcia.com.ar/uploads/tutoriales/Ej_resueltos_algoritmos.pdf
http://www.profmatiasgarcia.com.ar/uploads/tutoriales/Ej_resueltos_algoritmos.pdf
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/52196
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/52196
https://combomix.net/wp-content/uploads/2017/03/Fundamentos-de-programaci%C3%B3n-4ta-Edici%C3%B3n-Luis-Joyanes-Aguilar-2.pdf
https://combomix.net/wp-content/uploads/2017/03/Fundamentos-de-programaci%C3%B3n-4ta-Edici%C3%B3n-Luis-Joyanes-Aguilar-2.pdf
https://combomix.net/wp-content/uploads/2017/03/Fundamentos-de-programaci%C3%B3n-4ta-Edici%C3%B3n-Luis-Joyanes-Aguilar-2.pdf
https://www.lucidchart.com/pages/es/como-hacer-un-mapa-mental
https://www.lucidchart.com/pages/es/como-hacer-un-mapa-mental
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/62476
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/62476

Elemento de competencia 2: Aplicar los elementos del lenguaje de programacion C, para desarrollar la
codificar programas, empleando la norma ISO / IEC 9899:2011 de manera responsable y auténoma.

Competencias blandas a promover: Responsabilidad y autonomia

EC2 Fase I: Elementos del lenguaje de programacion C.

Contenido: Norma ISO/IEC 9899:2018, estructura general, creacion, proceso de ejecuciéon depuracion, tipos
de datos, constantes, variables, entradas y salidas de un programa en C, operadores aritméticos, ldgicos,

relacionales, condicionales y especiales.

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 8: Foro - La
norma ISO/IEC 9899:2018

Participar individualmente de manera reponsable y
autéonoma, en el foro sobre el tema “norma ISO/IEC
9899:2018”. Generar publicacién con una
extension minima de 150 palabras, basandose
en las siguientes preguntas:

- ¢ Qué fines persigue esta norma?

- ¢, Qué determina la normay que no?

- ¢ Cuales apartados se definen en la norma?
Explique brevemente cada uno.

- Menciona algunas de las referencias
normativas de este estandar.

- Discuta cuales términos y definiciones
se utilizan en la norma, asi como la
semantica, secuencias de escape, librerias,
etcétera.

Realizar al menos 3 réplicas a comentarios de
participantes del foro.

1 hr. Aula
1 hr. Plataforma
1 hr. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal (X) Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:

Se sugiere consultar la pagina web de ISO para mayor
informacién.

Preview de la norma ISO/IEC 9899:2018 .

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de foro.

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 9: Apuntes
Clase — Operadores y expresiones del lenguaje
C

Realizar individualmente de forma
responsable, apuntes de clase de la informacion de
la sesion presencial y la sesién en laboratorio.

Tomar en cuenta que se deben definir los
conceptos clave: Operadores y expresiones del
lenguaje C .

1 hr. Aula
1 hr. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma ( )

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)
(X)

Equipo
Recursos:

Capitulo 4, “Programacién En C/C++ Java Y UML” de
Joyanes.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica apuntes clase .

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 10: Técnica
Phillips 66 — Operadores y expresiones del
lenguaje C

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma ( ) Laboratorio ( )

Grupal (X) Individual ( )
(X) Independiente ( )

Equipo



https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso-iec:9899:ed-4:v1:en
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso-iec:9899:ed-4:v1:en
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/13_Rubrica_Debate.pdf
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Ze3pT7
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Ze3pT7
https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/fernando_curiel_ues_mx/Ee53oHM2pT9AkTRytmcXEIoBcd8qU_12I9YDqumgjtDEqA?e=Ze3pT7
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/21_Rubrica_Apuntes_de_Clase.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/21_Rubrica_Apuntes_de_Clase.pdf

Aplicar en equipo de forma responsable, el método
Phillips 66 para la resolucion de problemas,
incorporando un Informe de los acuerdos y puntos
de vista.

Participar en discusion grupal sobre las estrategias
para solucionar los problemas planteados, con
base en la informacién proporcionada en el aula y
los recursos recomendados en plataforma.

2 hrs. Aula

Recursos:
- Método Phillips 66 .
.- Capitulo 4, “Programacién En C/C++ Java Y UML”

de Joyanes.

Criterios de evaluacion de la actividad:
- Correcto sequimiento de la Metodologia Phillips.
- Rubrica de foro.

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 11: Ejercicios
— operadores y expresiones del lenguaje C

Realizar individualmente de forma responsable y
auténoma, los ejercicios que se encuentran al final
del capitulo 3 y 4 del libro sefalado en el apartado
de recursos.

Trascribir cada planteamiento del ejercicio con su
respectiva soluciéon en un procesador de textos
compatible con Microsoft Word.

Agrupar los programas en un folder que se titule
Actividad 09, comprimir todos los ejemplos y
ejercicios con cualquier software de compresion y
subir a la plataforma educativa.

1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula () Plataforma (X)

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:

- Capitulo 3 y 4, “Programacion En C/C++ Java Y
UML” de Joyanes.

- Formato de practicas individuales en plataforma
LMS.

- Se sugiere el uso de un entorno integrado de
desarrollo (IDE) para la realizacion de codigo en
lenguaje C como Code::Blocks o cualquier otro
especificado por el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de solucidn individual de ejercicios .

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 12: Practicas —
Elementos del lenguaje C y sus operadores

Realizar en equipo de forma responsable, los
archivos fuente (programas) relacionados con los
ejemplos proporcionados en los capitulos 3 y 4 del
libro indicado en el apartado de recursos.

Agrupar los programas en un folder titulado
Actividad 09, comprimir todos los ejemplos y
ejercicios con cualquier software de compresién y
subir a la plataforma educativa (LSM).

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X) Laboratorio (X)

Grupal () Individual ( )
(X) Independiente ( )

Equipo

Recursos:

- Capitulo 3 y 4, “Programacién En C/C++ Java Y
UML” de Joyanes.

- Formato practicas individuales en plataforma LMS.

- Se sugiere el uso de un entorno integrado de
desarrollo (IDE) para la realizacion de codigo en
lenguaje C como Code::Blocks o cualquier otro
especificado por el profesor.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de practica de laboratorio .

EC2 Fase II: Construir programas en lenguaje C utilizando estructuras de seleccion: if-switch y de

control: bucles.
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Contenido: Estructuras de seleccion y de control, estructuras anidadas, ejercicios y problemas.

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 13: Reporte de
lectura — Estructuras de Seleccion y ciclicas.

Exponer de manera individual en el aula los
elementos principales de las estructuras de
seleccion if y switch (capitulo 5) y las diferentes
variantes de estructuras de control; bucles (capitulo
6), con base en la informacién proporcionada en el
aula y los recursos recomendados en plataforma.

Realizar en laboratorio (equipo de computo y
software) los ejemplos relacionados con el tema
que se encuentran en los capitulos 5 y 6 del libro
"Fundamentos de programacion, algoritmos,
estructuras de datos, y objetos" de Joyanes.
Elaborar un reporte de practica donde se
especifique la metodologia propuesta a lo largo del
curso. Enviar por plataforma para su evaluacion.

3 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
3 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal ()
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

Individual (X) Equipo

Recursos:
- Como realizar un reporte de lectura .
- Capitulo 5y 6, “Programacién En C/C++ Java Y
UML” de Joyanes Aguilar.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de reporte de lectura .

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 14: Técnica
Phillips 66 - Implementar estructuras de control
y de seleccion con lenguaje C

Participar en equipo de manera responsable en
una discusion sobre un programa que sera
proporcionado al azar en el aula. Utilizar la
metodologia Phillips 66 para obtener una solucién
factible.

Hacer uso del resultado como método de solucién
de problemas y llevarla a cabo en el laboratorio
(computadora y software) de acuerdo con las
indicaciones del facilitador. Enviar por plataforma
para su evaluacioén.

1 hr. Aula
1 hr. Laboratorio

Tipo de actividad:

Aula (X) Plataforma ( ) Laboratorio (X)
Grupal (X) Individual ( ) Equipo
(X) Independiente ( )

Recursos:

Método Phillips 66 .

Pueden tomarse en consideracion los problemas del final
de los capitulos 5 o 6 del libro o algun otro que el
facilitador proporcione.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de solucién de problemas.

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 15: Ejercicios
— Implementar ciclos en lenguaje C.

Realizar de manera individual y responsablemente
los problemas que se encuentran al final del
capitulo 6 del libro indicado en los recursos (el
facilitador especificara los ejercicios).

Trascribir cada planteamiento del problema con su
respectiva solucidon en un procesador de textos
compatible con Microsoft Word.

Tipo de actividad:

Aula () Plataforma (X) Laboratorio (X)

Grupal () Individual (X) Equipo
() Independiente ( )
Recursos:
- Capitulo 6, “Programacién En C/C++ Java Y UML”
de Joyanes.

- Formato practicas individuales.
- Se sugiere el uso de un entorno integrado de
desarrollo (IDE) Code::Blocks o cualquier otro
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Aplicar la solucién en un IDE, correrla y realizar

: . especificado por el facilitador.
capturas de pantalla como evidencia.

Agrupar los programas en un folder llamado
Actividad 16, comprimir todos los ejemplos y
ejercicios con cualquier software de compresion y
subir a la plataforma educativa.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de solucién individual de ejercicios.

1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 16: Evaluacion | Tipo de actividad:
— Elemento dos Aula (X) Plataforma ( ) Laboratorio ( )

Realizar de manera individual la evaluacion del|( ) Independiente ( )

segundo elemento de competencia sobre los

conceptos, ejercicios y problemas tratados. Recursos:

- Plataforma educativa.

2 hrs. Aula C/C++ Java Y UML” de Joyanes.

Criterios de evaluacion de la actividad:

presentados en la evaluacion.

Evaluacién formativa:
- Foro — La norma ISO/IEC 9899:2018.
- Apuntes Clase — Operadores y expresiones del lenguaje C.
- Técnica Phillips 66 — Operadores y expresiones del lenguaje C.
- Ejercicios — operadores y expresiones del lenguaje C.
- Practicas — Elementos del lenguaje C y sus operadores.
- Reporte de lectura — Estructuras de Seleccién y ciclicas.
- Técnica Phillips 66 — Implementar estructuras de control y de seleccion con lenguaje C.
- Ejercicios — Implementar ciclos en lenguaje C.
- Evaluacién — Elemento dos.

Fuentes de informacion

1. Cémo hacer un Reporte de Lectura Universitario 2021 (2021, March 1).
Reportedelectura.com. https://www.reportedelectura.com/reporte-de-lectura-universitario/

2. ISO/IEC. (2018). Information technology — Programming languages — C (Norma numero
9899). https://www.iso.org/standard/74528.html

3. Jiménez Castells, M. y Otero Calvifo, B. (2015). Fundamentos de ordenadores: programacién en C.
Universitat Politécnica de Catalunya. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/52196

4. Joyanes Aguilar, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos, Estructuras de datos y
Objetos (2). Mc Graw Hill.

5. Método de Phillips 66. (n.d.). Tripod.Com. https://unmsm.tripod.com/grupos01.html

Grupal () Individual (X) Equipo

- Capitulos del 3 al 6 del libro “Programacion En

Numero de aciertos con relacidon a cantidad de reactivos
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Elemento de competencia 3: Desarrollar software de forma innovadora como soluciéon a problemas de
ingenieria mecatronica mediante arreglos de datos (arrays), con apoyo de estructuras de seleccion e iteracion.

Competencias blandas a promover: de manera innovadora

EC3 Fase I: Examinar el rol que desempeiian las funciones en la programacion con lenguaje C.

Contenido: Funciones: estructura, tipos, parametros.

EC3 F1 Actividad de aprendizaje 17:
Cuestionario — Funciones implementadas en
lenguaje C

Resolver de manera individual un cuestionario en
plataforma sobre las funciones implementadas en
lenguaje C, con base en la informacidon
proporcionada en el aula y los recursos
recomendados.

Realizar en el laboratorio los ejercicios propuestos
en el capitulo 7 del libro "Programacion En C/C++
Java Y UML" de Joyanes Aguilar, de acuerdo con
los criterios establecidos por el facilitador.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:
- Aprende lo qué es la lectura de rapida.
- Capitulo 7, “Programacién En C/C++ Java Y UML”
de Joyanes Aguilar.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Numero de aciertos en el cuestionario.

EC3 F1 Actividad de aprendizaje 18: Ejercicios
— Implementar Funciones en lenguaje C.

Resolver de manera individual en el aula los
ejercicios que se encuentran al final del capitulo 7
del libro sefalado en el apartado de recursos.

Trascribir cada planteamiento del problema con su
respectiva solucion algoritmica en un procesador
de textos compatible con Microsoft Word e
implementar la solucion por medio de una
computadora y software en laboratorio, correrla y
realizar capturas de pantalla como evidencia.

Agrupar los programas en un folder llamado
Actividad19, comprimir todos los ejemplos y
ejercicios con cualquier software de compresién y
subirlos a la plataforma educativa (LMS).

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:

- Capitulo 7, “Programacion En C/C++ Java Y UML”
de Joyanes.

- Formato practicas individuales disponible en
plataforma LMS.

- Se sugiere el uso de un entorno integrado de
desarrollo (IDE) Code::Blocks o cualquier otro
especificado por el facilitador, para implementar las
soluciones en lenguaje C.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de solucién de ejercicios individuales .

EC3 Fase II: Utilizar la estructura de datos array del lenguaje de programacién C en colecciones de

datos asociados entre si.

Contenido: Implementacion, uso, inicializacion y tipos de arreglos en lenguaje C.

EC3 F2 Actividad de aprendizaje 19: Ejercicios
— Listas y tablas con arreglos

Tipo de actividad:
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Resolver de manera individual, los ejercicios que
se encuentran al final del capitulo 8 del libro
“Programacién En C/C++ Java Y UML” de
Joyanes.

Trascribir cada planteamiento del problema con su
respectiva solucidon en un procesador de textos
compatible con Microsoft Word.

Aplicar la soluciéon en un IDE, correrla y realizar
capturas de pantalla como evidencia.

Agrupar los programas en un folder llamado
Actividad 16, comprimir todos los ejemplos y
ejercicios con cualquier software de compresion y
subir a la plataforma educativa.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma

Aula (X) Plataforma (X)
Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio ( )
(X)

Equipo
Recursos:

Capitulo 8, "Programaciéon En C/C++ Java Y UML” de
Joyanes.

Formato practicas individuales.
Se sugiere el uso de un entorno integrado de desarrollo

(IDE) Code::Blocks o cualquier otro especificado por el
facilitador.

Criterios de evaluacién de la actividad:
Rubrica de solucién individual de ejercicios .

EC3 F2 Actividad de aprendizaje 20: Resumen —
Arreglos, listas y tablas en lenguaje C

Realizar de manera individual un resumen del
Capitulo 8, “Programacién En C/C++ Java Y Um/’
de Joyanes Aguilar, que integre los conceptos
claves del capitulo, graficas, esquemas,
estructuras y ejemplos de problemas que utilizan
arreglos implementados en lenguaje C.

Disefnar documento de manera innovadora, de
acuerdo con las especificaciones proporcionadas
por el facilitador.

2 hrs. Aula
1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula (X) Plataforma (X)

Grupal () Individual
() Independiente ( )

Laboratorio (X)

(X) Equipo

Recursos:

Aprende lo qué es la lectura de comprension .

Capitulo 8, “Programaciéon En C/C++ Java Y Um/” de
Joyanes Aguilar.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de resumen .

EC3 F2 Actividad de aprendizaje 21: Evaluacion
— Elemento tres

Realizar de manera individual la evaluacion del
tercer elemento de competencia sobre, los
conceptos, ejercicios y problemas tratados.

1 hr. Plataforma
2 hrs. Laboratorio

Tipo de actividad:
Aula () Plataforma (X) Laboratorio (X)

Grupal () Individual ( )
() Independiente ( )

Equipo

Recursos:
Plataforma educativa (LMS).

Capitulos 7 y 8 del libro “Programacion En C/C++ Java Y
UML” de Joyanes.

Software IDE (Entorno de Desarrollo Integrado).

Criterios de evaluacion de la actividad:
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inicio del periodo.

ejercicios realizados.

Ponderacion de los criterios de evaluacién asignados al

Asistencia, puntualidad, participacion, ejemplos y

Evaluacion formativa:

- Cuestionario - Funciones implementadas en lenguaje C.

- Ejercicios - Implementar Funciones en lenguaje C.

- Resumen - Arreglos, listas y tablas en lenguaje C.

- Ejercicios - Listas y tablas con arreglos.

- Evaluacion - Elemento tres.

Fuentes de informacion

1. Beneficios y técnicas de lectura rapida. (n.d.).

Educaweb.Com. https://www.educaweb.com/contenidos/educativos/tecnicas-estudio/beneficios-tecnicas-

lectura-rapida/

2. Comprension lectora: qué es, técnicas y ejercicios. (2020, August 17).

Smartick.Es. https://www.smartick.es/blog/lectura/comprension-lectora/

3. Jiménez Castells, M. y Otero Calvifio, B. (2015). Fundamentos de ordenadores: programacién en C.
Universitat Politécnica de Catalunya. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/52196
4. Joyanes Aguilar, L. (2008). Fundamentos de Programacion: Algoritmos, Estructuras de datos y

Objetos (2). Mc Graw Hill.

5. Moreno Pérez, J. C. (2015). Programacion. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/62476
6. Trejos Buritica, O. I. (2017). Logica de programacion. Ediciones de la
U. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/70315

Politicas

Para un adecuado desarrollo de las
actividades de la asignatura,
quedan definidas las politicas para
los estudiantes que estaran
vigentes durante el curso; para las
situaciones no contempladas en
esta plataforma, se aplicara la
decisién tomada entre facilitador y
alumnos durante las sesiones
presenciales y si se presentara
algun caso especial, con las
autoridades académicas de la UES.

El trato entre companieros y
facilitador, debera ser con el debido
respeto, y las clases se impartiran
en un ambiente de armonia,
participacion y excelente ACTITUD.

El manejo de la plataforma
educativa LMS es indispensable

Metodologia

Es responsabilidad del estudiante
gestionar los procedimientos
necesarios para alcanzar el
desarrollo de las competencias del
curso.

El curso se desarrollara
combinando sesiones presenciales
y virtuales, asi como practicas
presenciales en laboratorios,
campos o a distancia en
congruencia con la naturaleza de la
asignatura.

Los productos académicos escritos
deberan ser entregados en formato
PDF en la plataforma institucional.

La asignatura se llevara a cabo en
4 horas de aprendizaje presencial
conducido por el facilitador mas 1

Evaluacion

De acuerdo con el ARTICULO 27.
La evaluacion es el proceso que
permite valorar el desarrollo de las
competencias establecidas en las
secuencias didacticas del plan de
estudio del programa educativo
correspondiente.

Su metodologia es integral y
considera diversos tipos de
evidencias de conocimiento,
desempefio y producto por parte
del alumno.

ARTICULO 28. Las modalidades
de evaluacion en la Universidad
son:

1. Diagnostica permanente,
entendiendo esta como la
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para tomar este curso.

Entrar diariamente al curso en la
plataforma y revisar el calendario
de actividades a desarrollar. El
facilitador proporcionara las
actividades en un tiempo razonable
para consultar, desarrollar y cumplir
en tiempo y forma con la entrega
de las mismas.

Leer y dar seguimiento al programa
de la secuencia didactica del curso.

Se respetaran por parte del
facilitador el calendario y horario
del curso. El alumno tendra que
asistir minimo al 80% de las
sesiones presenciales.

Los recursos: Ejercicios practicos,
practicas de laboratorio, examenes,
foros y demas actividades a
desarrollar en las distintas fases de
los elementos de competencia,
estaran exclusivamente sobre la
instalacién del curso en esta
Plataforma Educativa y ahi
permaneceran hasta finalizar el
ciclo escolar.

Para su acceso a las clases
presenciales deberan llegar a
tiempo.

En relacion a las inasistencias, sélo
se admiten JUSTIFICANTES por
enfermedad, tramite legal o
defuncién de un familiar, emitido
por jefatura de carrera. En otros
casos hablar directamente con el
facilitador. La justificacion de la
falta no es justificacion del trabajo
realizado supervisado y/o
independiente.

Las actividades no seran
aceptadas en fecha posterior al
plazo de entrega solicitado, tanto
las que se entregan en linea, como
las que se entregan de manera
presencial. En caso de no entregar
a tiempo alguna evidencia, la parte
proporcional de la actividad no sera
considerada e impactara en el
aspecto afectivo emocional.

hora de aprendizaje en plataforma
educativa LMS, ademas de las
horas de trabajo independiente que
marque la secuencia didactica. Se
efectlia un proceso semipresencial
mediante la elaboracion de trabajos
académicos, participacion en la
discusion de foros, elaboracion de
trabajos, practicas de laboratorio,
utilizando materiales escritos que
se publicaran en la plataforma
educativa.

La secuencia didactica de la
materia se publica en el sitio que le
corresponde en la plataforma
educativa de la asignatura de
Programacion, dividido en sesiones
de aprendizaje por elementos de
competencias y estos a su vez en
fases.

Para cada uno de los elementos de
competencia, sus temas se
publican dentro del curso y se
especifica el contenido completo
del tema, las actividades y los
vinculos a lecturas
complementarias.

Para el desarrollo de las practicas
de laboratorio, la Institucion
proporcionara el equipo y el alumno
el material correspondiente.

En el curso en la plataforma se
colocaran instrucciones
correspondientes a cada tema de
aprendizaje se proporcionaran las
instrucciones para:

- Participar en foros que se
abriran por un tiempo
determinado para cada tema
de la asignatura y en los
cuales aporte los resultados
de las consultas bibliograficas
realizadas.

- Desarrollar actividades por
elemento o fase de la
asignatura

- Realizar busquedas
documentales independientes,

evaluacion continua del
estudiante durante la
realizacion de una o varias
actividades;

2. Formativa, siendo esta, la
evaluacién al alumno durante
el desarrollo de cada
elemento de competencia; y

- Sumativa es la evaluacion

general de todas y cada una
de las actividades y evidencias
de las secuencias didacticas.

Sélo los resultados de la
evaluacion sumativa tienen efectos
de acreditacion y seran reportados
al departamento de registro y
control escolar.

ARTICULO 29. La evaluacion
sumativa sera realizada tomando
en consideracion de manera
conjunta y razonada, las evidencias
del desarrollo de las competencias
y los aspectos relacionados con las
actitudes y valores logradas por el
alumno.

Para tener derecho a la evaluacion
sumativa de las asignaturas, el
alumno debera:

1. Cumplir con la evidencia de
las actividades establecidas
en las secuencias didacticas;

2. Asistir como minimo al 70%
de las sesiones de clase
impartidas.

ARTICULO 30. Los resultados de
la evaluacion expresaran el grado
de dominio de las competencias,
por lo que la escala de evaluacion
contemplara los niveles de:

1. Competente sobresaliente;
2. Competente avanzado;

3. Competente intermedio;

4. Competente basico; y

5. No aprobado.




La participacion en los foros, chats,
etc. que se programen, se sujetara
a las condiciones que en el mismo
se establezcan.

Cuando las actividades sean en
equipo, la integracion y
participacion de los mismos, sera
organizada por el facilitador,
buscando la interaccién creativa y
productiva.

La evaluacion del curso se dara
Unica y exclusivamente en base a
las actividades presenciales y en
linea encomendados en los
distintos elementos de
competencia, por lo que el
facilitador proporcionara
retroalimentacién oportuna a los
alumnos. Si se presenta la
necesidad de incorporar alguna
actividad que no esta marcada en
el plan clase, el facilitador debera
avisar y explicar las razones en un
tiempo razonable.

No se aceptan trabajos
extraordinarios para obtener puntos
no ganados durante el curso.

En el caso de plagio de trabajos, si
se detectan dos o0 mas trabajos
iguales entre si, 0 copiados de un
tercero, el alumno no obtendra la
competencia, en la evaluacion
correspondiente al trabajo plagiado
e impactara a las competencias
blandas.

El alumno debe comunicarse por
medio de correo electrénico
proporcionado por el facilitador
para atender alguna emergencia
que no pueda esperar a la sesién
presencial.

En caso de que la plataforma del
curso no esté disponible, debera
comunicarse con el facilitador via
correo electronico, quien le
ofrecera un plan alterno para la
realizacion de las actividades.

El alumno no debe hacer uso de
equipos electronicos que no sean

tanto en acervos bibliograficos
fisicos, como virtuales de
elementos conceptuales
basicos relacionados con los
contenidos de la asignatura.
Analizar productos o
programas con base en los
temas y propoésitos de la
asignatura.

Desarrollar practicas y
experiencias integradoras en
cada uno de los elementos de
competencia del curso.

El nivel minimo para acreditar una
asignatura sera el de competente
basico.

Para fines de acreditacion los
niveles tendran un equivalente
numeérico conforme a la siguiente
tabla:

Competente
sobresaliente
Competente avanzado
Competente intermedio
Competente basico

No aprobado

—_
o

o N 0O

ARTICULO 31. Para lograr la
acreditacion de las competencias
comprendidas en las secuencias
didacticas de las asignaturas del
programa educativo, el alumno
dispondra de los siguientes medios:

1. La evaluacién sumativa,
minimo 7, competente basico;

2. La demostracion de
competencias previamente
adquiridas;

3. Por convalidacion,
revalidacion o equivalencia.

ARTICULO 32. Los resultados de
la evaluacion sumativa seran dados
a conocer a los alumnos, en un
plazo no mayor de cinco dias
habiles después de concluido el
proceso.

ARTICULO 33. En caso de que el
alumno considere que existe error
u omision en el registro de
evaluacién sumativa, podra
presentar solicitud por escrito ante
el director de la unidad académica
dentro de los cinco dias habiles
siguientes contados a partir de la
fecha de publicacioén de los
resultados, quien en igual termino
emitira una respuesta.




requeridos en las actividades de la
sesion presencial.




