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I. INFORMACION GENERAL
1.1. Nombre de la Asignatura ; Introduccion a la Programacién
1.2. Cddigo de la Asignatura : 1G-203
1.3. Condicion : Obligatorio
1.4. Pre Requisito : Calculo I, Algebra de Boole
1.4. Créditos, horas semanales : 3 (Teoria 1, Practica 2, Lab. 2)
1.5. Ciclo Académico : I11
1.6. Semestre Académico : 2022- B
1.7. Catedratico : Dr. Ing. Alejandro Amaya Chapa

II. SUMILLA
Para el estudiante de Ingenieria Industrial es fundamental conocer, aplicar las técnicas
de Programacion, tipos de datos simples, definidos y paradigmas mas importantes de

la programacion estructurada y la programacién orientada a objetos.

La asignatura de Programacion Estructurada estd disefiado para que el estudiante
desarrolle competencias de programacion que le permitird tener los conocimientos
basicos de programacion, estructuras de control, arreglos, programacion modular,
registros, archivo de datos y técnicas de programacién orientado a objetos, se utilizara
un lenguaje de Programacion Estructurado como herramienta para el desarrollo y

solucion de problemas de ingenieria y gestion empresarial.



III. COMPETENCIAS
General

Detallar los conceptos basicos, fundamentales de los lenguajes de programacion, tipos de
Datos, Variables para el desarrollo de algoritmos.

Describir las técnicas de Programacion Estructurada para el desarrollo de algoritmos;
argumentar la necesidad de la aplicaciéon de la programacién modular en el disefio de las
operaciones basicas y la Programaciéon Modular.

Aplicar los fundamentos y técnicas basicas de vectores, registros, estructuras para disefiar
e implementar soluciones de la realidad.

Aplicar las estructuras estaticas, punteros, archivos binarios y la programacién orientada a

objetos para el disefio de aplicaciones y formulacion de soluciones de la realidad.

Especificas

3.1. Identifica y comprende, los fundamentos de los lenguajes de programacion, tipos
de Datos, Variables para el desarrollo de algoritmos.

3.2. Comprende las ventajas de la programacion estructurada las técnicas de
Programacion Estructurada para el desarrollo de algoritmos; argumentar la
necesidad de la aplicacion de la programacién modular en el disefio de las
operaciones basicas y la Programacion Modular.

3.3. Aplicar las ventajas de las técnicas basicas de vectores, registros, estructuras para
disefiar e implementar soluciones en forma sencilla y 6ptima de la realidad.

3.4. Comprende las ventajas y aplica las estructuras estaticas, punteros, archivos
binarios y la programacion orientada a objetos para el disefio de aplicaciones y

formulacion de soluciones de la realidad.



IV. METODOLOGIA DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

Docente, el método tendrd un caracter inductivo, deductivo, intuitivo, visual;
usando las técnicas de desarrollo de algoritmos, exposicion de las aplicaciones, trabajo
individual y de grupo.

Estudiantes, participaran activamente en clase, a nivel individual y grupal;
desarrollaran permanentes ejercicios aplicando lo aprendido, en un contexto de
aprendizaje significativo y experiencial.

V. PROGRAMACION DE CONTENIDOS

5.1. UNIDAD I. Introduccion a la Clasificacion de los lenguajes de programacion y
Estructuras de Control.
COMPETENCIA

Identifica y comprende, los fundamentos de la programacién, evalda y aplica,
con eficiencia los conceptos fundamentales.

CAPACIDADES

1. Aplica los conceptos basicos y fundamentales del uso de las herramientas de
la programacion.

2. Interpretar y aplicar las estructuras de control en forma eficiente, para el
desarrollo de aplicaciones de algoritmos.
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5.2. UNIDAD II. Programacion modular y Estructuras estaticas.

COMPETENCIA

Comprende y aplica los conceptos basicos y fundamentales de la programacion modular
y estructuras estaticas. Evalla y aplica, con eficiencia, los conceptos para el desarrollar
cddigo de forma mas sencilla y éptima.

Comprende

1. Interpretar y aplicar la programacién modular en forma eficiente, para el desarrollo
de cddigo en forma sencilla.

2. Las ventajas del conocimiento de la programacidn estatica; evalla y aplica, con
eficiencia la estructura estatica para desarrollo de codigo forma mas sencilla y
Optima.

CAPACIDADES

1. Distingue y maneja a un nivel eficiente las herramientas fundamentales de
programacion modular, funciones, procedimientos para la solucién de problemas.

2. Distingue y maneja a un nivel eficiente las ventajas del uso de Arreglos
Unidimensional, Bidimensionales, Ordenamiento y Busqueda para la solucidon de
problemas de ambito empresarial; haciendo uso de los conceptos fundamentales.

3. apuntes de clase de forma grupal y luego individual.

< Contenidos Estrategias Didacticas Evaluacion
em
Conceptuales Método Técnica Criterio Instrumentos
Arreglo e Resolver * Guia
dimensional e Inductivo problemas | comprende [)Jractlca. del
Unidimensionales o Deductivo Etlllg'zlillqddo aplica la definicién | * Last?oratorioe
. . Simbdlico abilidades , | de conceptos .
5 | Bidimensionales Visual conceptos Y | basicos para de computo
- - Flexible l6gica de | solucionar un | Para el
n-dimensionales i roaramacion oblema desarrollo de
Activo prog Pr ' aplicaciones.
Practica Calificada
: Inductivo Guia
Funciones Resolver Comprende L
6.7 - Deductivo problemas aglicgrla c(Ijeﬁniciéz practica.
procedimientos. Simbdlico . Uso del
. utilizando de conceptos Laboratori
Visual basicos para aboratorio
de computo




e Flexible habilidades o
e Activo conceptos.

solucionar
problema.

un

para el
desarrollo de
aplicaciones.

EXAMEN PARCIAL

Fuentes de Informacion

e Luis Joyanes Aguilar Fundamentos de Programacion. Algoritmos y estructuras de

datos. McGraw-Hill Interamericana de Esparfia 2000

5.3. UNIDAD III. CADENAS, PUNTEROS Y REGISTROS

COMPETENCIA

Comprende y aplica los conceptos basicos y fundamentales de la programacién registros
y archivos. Evalla y aplica, con eficiencia, los conceptos para el desarrollar cddigo de

forma mas sencilla y dptima.

Comprende

Interpretar y aplicar los registros y archivos en forma eficiente, para el desarrollo de

cédigo en forma sencilla.

CAPACIDADES

1. Distingue y maneja a un nivel eficiente las herramientas fundamentales de registros

para la solucion de problemas.

2. Distingue y maneja a un nivel eficiente las ventajas del uso de Archivos para la solucién

de problemas de ambito empresarial; haciendo uso de los conceptos fundamentales.




Contenidos Estrategias Didacticas Evaluacion
Sem
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haciendo uso | programar. de computo.
un software

COMPETENCIA

5.4. UNIDAD IV. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y ARCHIVOS

Comprende y aplica los conceptos basicos y fundamentales de la programacion orientada
a objetos y archivos. Evalua y aplica, con eficiencia, los conceptos para el desarrollar

cddigo de forma mas sencilla y 6ptima.

Comprende

Interpretar y aplicar la programacion orientada a objetos y archivos en forma eficiente,

para el desarrollo de cddigo en forma sencilla.

CAPACIDADES

3. Distingue y maneja a un nivel eficiente las herramientas fundamentales de

programacion orientada a objetos para la solucion de problemas.

4. Distingue y maneja a un nivel eficiente las ventajas del uso de Archivos para la solucion

de problemas de ambito empresarial; haciendo uso de los conceptos fundamentales.
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SUSTITUTORIO
VI. EVALUACION

En el aspecto formal, legal y normativo, se asume el criterio de evaluacion
permanente, formativa, reflexivo procesual e integral con caracter cognitivo vy
metacognitivo, en conformidad con el estatuto y reglamento de la Universidad y
directivas de la Facultad.

En el aspecto funcional y operativo, se asume los criterios de comprension,
aplicacién y elaboracion de los contenidos, expresado en la evaluacidn del desarrollo de
las guias practicas y de las practicas calificadas, con caracter sumativo y metacognitivo,
siendo la presencia fisica y psicoldgica, crucial para la aprobacién, en la formula

siguiente:

P.F = (PP + 2NPL + Examen Parcial + Examen Final) / 5

Donde: PP es el Promedio de practicas y/o trabajos




VII.

NPL es la Nota Promedio de Laboratorios
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