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EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: PROGRAMACION ESTRUCTURADA CLAVE: E-PRE-1

I eTele X1 teNe [SIETI R e IFET[Ne [SHEM El estudiante desarrollara aplicaciones de software a través de técnicas de programacion estructurada
Asignatura para implementar soluciones computacionales.

Desarrollar soluciones tecnoldgicas a través de lenguajes de programacion estructurada, programacion
orientada a objetos y de consulta, herramientas de desarrollo asistido de software, usabilidad y pruebas,
fundamentos de redes de drea local, sistemas operativos, medidas de seguridad informatica para
contribuir a la eficiencia y productividad en diferentes contextos con un enfoque de impulso al desarrollo
social, ambiental y de economia socialmente responsable.

Competencia a la que
contribuye la asignatura

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Especifica Escolarizada
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Horas del Saber

Unidades de Aprendizaje

Horas del Saber Hacer Horas Totales

I.  Introduccion a la programacién 4 6 10
estructurada.
6 9 15
Il Estructuras de control
10 15 25
lll.  Subprogramasy recursividad
) 10 15 25
IV.  Arreglosy archivos
Totales 30 45 75
Capacidades

Funciones ‘

Implementar soluciones bdasicas
de software utilizando lenguajes
de programacioén estructurada,
orientada a objetos y de consulta,
aplicando herramientas basicas
de desarrollo de software como
entornos de desarrollo para
contribuir a satisfacer las
necesidades de la organizacion.

Disefiar aplicaciones basicas de
software utilizando algoritmos,
diagramas de flujo y casos de uso
para la representacién de la
l6gica de negocio, aplicando
principios basicos de disefio
funcional y seleccionando
lenguajes de programaciony
herramientas de desarrollo de
software adecuados a las
necesidades y requerimientos del
proyecto.

‘ Criterios de Desempefio

Disefia diagramas funcionales que representen la l6gica de
negocio de una aplicacidn basica, considerando: algoritmos,
diagramas de flujo y casos de uso.

Propone interfaces de usuario con elementos basicos de
usabilidad.

Utiliza lenguajes de programacién y herramientas de
desarrollo de software de acuerdo a las necesidades del
proyecto.

Codificar aplicaciones basicas de
software utilizando lenguajes de
programacion estructurada,
orientada a objetos y de consulta,

Codifica aplicaciones basicas de software utilizando lenguajes
de programacion estructurada y orientada a objetos a través
de un cédigo documentado con las siguientes caracteristicas:
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empleando herramientas basicas
de desarrollo de software en
diversos entornos de desarrollo.

- Integracidn del disefio de la aplicacion: algoritmo, diagrama
de flujo y casos de uso.
- Utilizando estandares y técnicas de codificacion y
documentacion.

Evaluar aplicaciones basicas de
software aplicando pruebas para
la deteccidn y correccién de
errores para asegurar su correcto
funcionamiento.

Ejecuta pruebas de software para detectar y corregir errores.
Documenta los resultados de las pruebas

Asegura el cumplimiento de los criterios de éxito con base en
los requerimientos.
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UNIDADES DE APRENDIZAIJE

Unidad de Aprendizaje

l. Introduccidn a la programacién estructurada.

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Clasificacién de paradigmas
de programacién

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Identificar las distintas clasificaciones,

caracteristicas, diferencias y aplicaciones

de los paradigmas de programacién.
- Paradigmas imperativos:

- Estructurado.

- Procedimental.

- Modular.
- Paradigmas declarativos:

- Légico.

- Funcional.

El estudiante determinara los paradigmas, herramientas y técnicas para identificar los elementos de buenas
practicas de la programacion.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Proponer el empleo de paradigmas
de programacién con base en las
problemdticas presentadas.

Horas Totales

Entornos de desarrollo
integrados.

Identificar los diferentes procesos de
desarrollo en la Programacion
estructurada:

- Tipos de Lenguaje.

- Fases de Implementacion.

- SDKs

Proponer procesos de desarrollo en
la programacién estructurada.

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Fomentar la habilidad de
investigacion de manera
individual y en equipo en la
seleccion de los paradigmas
de programaciény
configuracion de los
entornos de desarrollo para
alcanzar soluciones
funcionales.

Promover la gestidn de
informacién en equipos de
desarrollo identificando los
procesos de buenas
practicas de codificacion y
documentacion para
mejorar la calidad del

ELABORO: DGUTYP

REVISO: DGUTYP

F-DA-01-PA-LIC-35.4

APROBO: DGUTyP

VIGENTE A PARTIR DE: SEPTIEMBRE DE 2024




Describir las funcionalidades,
componentes internos y externos de los
entornos de desarrollo integrados:

- Editores de cddigo.

- Herramientas de depuracién.

- Herramientas de control de versiones.
- Plugin/Extensiones.

Configurar un entorno de desarrollo
integrado para optimizar el proceso
de desarrollo de software.

desarrollo de soluciones
computacionales.

Asumir la éticay
responsabilidad de forma
individual en las acciones de
su entorno.

Buenas practicas de
codificacion.

Identificar las buenas practicas de
codificaciéon y documentaciéon que
contribuyen a la legibilidad y
mantenibilidad del cédigo de soluciones
computacionales.

Implementar buenas practicas de
codificaciéon y documentacién en
proyectos de desarrollo de
software.

Documentacién de cédigo.

Explicar el uso de las herramientas
generativas de programacién (Prompt
Engineering en programacion) como
herramientas de apoyo a la
programacion estructurada.

Emplear herramientas generativas
como apoyo al desarrollo de
proyectos de software.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Investigacion con tutoria
Instruccién programada
Aula invertida

Aprendizaje basado en problemas/soluciones
Resolver situaciones problematicas

Pintarrones/Pizarras electrdnicas
Proyectores

acceso Internet

Plataformas Educativas

Equipos de cémputo.

Bibliografia

Medios y materiales didacticos

Espacio Formativo
Aula

Laboratorio / Taller X

Empresa
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Proceso de Evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Resultado de Aprendizaje
Los estudiantes identifican los diferentes usos y
aplicaciones de los paradigmas de programacion, asi
como también, configuran un entorno de desarrollo
integrado e implementan elementos de buenas
practicas de codificacidon y documentacion de
software.

Evidencia de Aprendizaje
A partir de una investigacion con tutoria
analizar y construir un organizador grafico
de los diferentes paradigmas de
programacion que incluyan sus principales
caracteristicas, ventajas, funcionalidades,
aplicaciones, etc.

A partir de una investigacion con tutoria
analizar y desarrollar un reporte que
incluya las técnicas de buenas practicas y
documentacion de cédigo de programacion
computacional.

A partir de un aprendizaje basado en
problemas/soluciones desarrollar un
reporte que incluya el procedimiento de
instalacion y configuracion de un entorno
de desarrollo integrado.

Rubricas o matrices de Valoracion.
Lista de cotejo.
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Unidad de Aprendizaje

1. Estructuras de control.

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Tipos de datos y funciones
de entrada-salida(l/0O) en la
programacion
estructurada.

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Identificar las caracteristicas de los datos

primitivos, extendidos y su
representacién en lenguajes de
programacion estructurada y sus
funciones de entrada-salida(l/0):

- Espacio de memoria de cada tipo de

dato.

- Rango de valores de cada tipo de dato.

- Conversidn entre tipos de datos.
- Identificadores.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Codificar estructuras de control

El estudiante empleara estructuras de control para el desarrollo de soluciones computacionales en programacion
estructurada.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Cultivar la capacidad de
razonamiento critico, légico
y matematico en resolucion
de problemas aplicando
estructuras de control
selectivas e iterativas para
la resolucion de problemas.

Fomentar la colaboracion y
la comunicacién efectiva en

- Variables. selectivas e iterativas utilizando la | equipos de desarrollo de
- Constantes. sintaxis de programacién soluciones
- Palabras reservadas. estructurada. computacionales,
Estructuras de control Describir las caracteristicas de las reconociendo la
Selectivas e Iterativas estructuras de control selectivas e importancia del trabajo en
iterativas en la codificacién de conjunto para alcanzar
programas: soluciones funcionales.
- Condicional simple.
- Condicional doble. Incentivar la creatividad al
- Condicional multiple. explorar diferentes
- Condicional anidada. enfoques para la solucidn
- Repeticion (For). de problemas
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- Mientras (While). computacionales, valorando

- Condiciones Anidados. la diversidad de ideas y
Sintaxis de un lenguaje de | Explicar la sintaxis de las estructuras de perspectivas.
programacion estructurada | control selectivas e iterativas en la

codificacién de programas. Asumir la éticay

responsabilidad de forma
individual en las acciones de
su entorno.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
Investigacidn con tutoria Pintarrones/Pizarras electrdnicas Laboratorio / Taller X
Instrltlcuon.programada Proyectores Empresa
Aula invertida acceso Internet
Aprendizaje basado en problemas/soluciones Plataformas Educativas
Resolver situaciones problematicas Equipos de cémputo.
Bibliografia

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes integran las estructuras de control A partir de aprendizaje basado en Rdbricas o matrices de Valoracion.
selectivas e iterativas y aplican correctamente la problemas/soluciones conformar un Lista de cotejo.
sintaxis de programacion estructurada en el desarrollo | portafolios de evidencias que contenga:
de soluciones computacionales légicas y eficientes. - Planteamiento de ejercicios

- Cédigos Fuentes de la Solucion.
- Corridas o pruebas de escritorio de la
solucién.

ELABORO: DGUTYP REVISO: DGUTYP
F-DA-01-PA-LIC-35.4

APROBO: DGUTyP VIGENTE A PARTIR DE: SEPTIEMBRE DE 2024




Unidad de Aprendizaje Il Funciones y procedimientos recursividad.

El estudiante empleara estructuras de control para el desarrollo de soluciones computacionales en programacion

Propdsito esperado
P P estructurada.

Horas del

Tiempo Asignado Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales

Saber Saber Hacer Ser y Convivir
Dimensién Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
Describir las caracteristicas | Describir las caracteristicas de los tipos Cultivar la capacidad de
de los tipos de de subprogramas: razonamiento critico, logico
subprogramas: - Funciones. y matematico en resolucion
- Funciones. - Procedimientos. de problemas complejos
- Procedimientos. aplicando procesos
Explicar la sintaxis de los Explicar la sintaxis de los tipos de recursivos para incrementar
tipos de subprogramas en | subprogramas en lenguaje de la funcionalidad de las
lenguaje de programacién | programacion estructurada. Codificar soluciones que empleen |soluciones computacionales.
estructurada. funciones y procedimientos en la
Describir el concepto de Describir el concepto de recursividad. programacion estructurada. Incentivar la creatividad al
recursividad. explorar diferentes
: - - — Codificar soluciones recursivas en | enfoques para la solucién de
Explicar caracteristicas de | Explicar caracteristicas de los procesos .
los procesos recursivos. recursivos. problemas‘ E:omplejos en la problema§
programacion estructurada. computacionales, valorando
la diversidad de ideas vy
perspectivas.
Asumir la ética y
responsabilidad de forma
individual en las acciones de
su entorno.
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
Investigacion con tutoria Pintarrones/Pizarras electrdnicas Laboratorio / Taller X
InstrL‘lcuon‘programada Proyectores Empresa
Aula invertida acceso Internet
Aprendizaje basado en problemas/soluciones Plataformas Educativas
Resolver situaciones problematicas Equipos de cdmputo.
Bibliografia

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes disefian y aplican funciones, A partir de aprendizaje basado en Rubricas o matrices de Valoracion.
procedimientos y técnicas recursivas en la resolucién | problemas/soluciones conformar un Lista de cotejo.
de problemas computacionales complejos. portafolios de evidencias que contenga:

- Planteamiento del ejercicio
Implementando.

- Funciones y Procedimientos.

- Recursividad
- Cédigos Fuentes de la Solucion.
- Corridas o pruebas de escritorio de la
solucién.
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Unidad de Aprendizaje V. Funciones y procedimientos recursividad.

El estudiante empleara estructuras de control para el desarrollo de soluciones computacionales en programacion

Propdsito esperado
P P estructurada.

Tiempo Asignado IS-I:;:: g Horas del Saber Hacer Horas Totales

Saber Saber Hacer Ser y Convivir
Dimensién Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
Arreglos Definir el concepto, tipos, caracteristicas Cultivar la capacidad de
y operaciones de arreglos. razonamiento critico, logico

y matematico en resolucion
de problemas complejos
aplicando arreglos y archivos
para el control de datos e
incrementar la funcionalidad
de las soluciones
computacionales.

Explicar la sintaxis de los arreglos en la
programacion estructurada.

Codificar operaciones con arreglos

en la programacion estructurada. . .
Prog Incentivar la creatividad al

Organizaciéon y operaciones | Describir el concepto, tipos, - . . explorar diferentes
. . . Codificar operaciones con archivos .
con archivos caracteristicas y operaciones con . enfoques para la solucién de
. en la programacion estructurada.
archivos problemas

computacionales, valorando
la diversidad de ideas y
perspectivas.

Explicar las operaciones con archivos.

Asumir la ética y
responsabilidad de forma
individual en las acciones de
su entorno.
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
Investigacion con tutoria Pintarrones/Pizarras electrdnicas Laboratorio / Taller X
InstrL‘lcuon‘programada Proyectores Empresa
Aula invertida acceso Internet
Aprendizaje basado en problemas/soluciones Plataformas Educativas
Resolver situaciones problematicas Equipos de cdmputo.
Bibliografia

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes seran capaces de propiciar de brindar | A partir de aprendizaje basado en Proyectos grupales y/o individuales
soluciones a los problemas computacionales problemas/soluciones conformar un Rdbricas o matrices de valoracion
complejos. portafolios de evidencias que contenga:

- Planteamiento de los ejercicios
implementando:

- Funciones y procedimientos.

- Recursividad.
- Cédigos fuentes de la solucién.
- Corridas o pruebas de escritorio de la
solucién.

Perfil idoneo del docente

Formacion académica Formacion Pedagdgica Experiencia Profesional
Ing. Tecnologias de La informacién Manejo de herramientas didacticas para Desarrollador de Software
Ing. Sistemas Computacionales ensefianza-aprendizaje, de evaluacion, Probador de Software
Ing. Desarrollo de Software técnicas de manejo de grupos. Analista de Sistemas.

Lic. Informatica, Ing. Computacion
Posgrados a fin a las dreas de Tic’s.
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