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II. PRESENTACIÓN

	La programación de computadoras es una actividad que permite a los ingenieros de las disciplinas tecnológicas, desarrollar programas adaptados a las necesidades concretas de su desempeño práctico profesional. Para el ingeniero en comunicaciones y electrónica, programar es una actividad relacionada con el desarrollo de sistemas de control que involucran computadoras de propósito general hasta microcontroladores de aplicación específica. La programación de computadoras desarrolla en los estudiantes de esta área las habilidades necesarias para desarrollar sistemas de control automático basados en dispositivos lógicos programables.


III. PROPÓSITO DEL CURSO

	El estudiante adquirirá los conocimientos básicos generales relacionados con la estructura física de las computadoras de propósito general. Asimismo, que sea capaz de desarrollar programas elementales para la solución de problemas comunes del proceso de la información técnica de ingeniería utilizando el lenguaje de programación.


IV. CONTENIDOS PROGRAMÁTICOS

	Objetivo por unidad
	Contenidos

	El alumno estudiará y aprenderá los antecedentes históricos del lenguaje de programación C,  así mismo comprenderá el contexto del hardware de las computadoras. 

El alumno aprenderá que es el software que permite que opere una máquina computadora y es el sistema operativo el que está conformado por diversos comandos de los cuales aplicará por lo menos los básicos
	UNIDAD 1. Introducción a las Computadoras

1.1 Antecedentes históricos de la computadora

1.2 Arquitectura  básica de una computadora

1.2.1  El microprocesador (CPU) 

1.2.2  Los dispositivos periféricos

1.2.3  Los dispositivos de almacenamiento

1.3 Introducción al software

1.3.1  El sistema operativo

1.3.2  Administración de archivos en Windows

1.4 Lenguajes de programación

1.4.1 Definición

1.4.2 Compiladores e interpretes       

	Estudiar y aprender que mediante los algoritmos y diagramas de flujo se tendrá la herramienta para desarrollar cualquier  enunciado, bajo este contexto y proceder a generar el código fuente que podrá procesar en cualquier lenguaje de programación 
	UNIDAD 2. Diagramas de Flujo y Algoritmos                 

21 Definición simbología de diagramas de

     flujo

2.2 Aplicación de diagramas de flujo                                              

2.3 Definición y propiedades de los algoritmos

2.4 Construcción de algoritmos

	El alumno estudiará y aprenderá las estructuras básicas del lenguaje de programación C,  la apariencia de un programa en este lenguaje, la sintaxis que se utiliza para la declaración e inicialización de las distintas sentencias, e instrucciones o palabras reservadas (claves) que utiliza este lenguaje.
	 UNIDAD 3.  Programación en Lenguaje C

3.1 Estructura de un programa en C

3.1.1  Directivas del procesador                         

3.1.2  Declaración de variables y constantes globales

3.1.3  Definición de las funciones del usuario

3.1.4  La función main ()

	Que adquiera el alumno los conocimientos  básicos de programación de este lenguaje, referente a tipos de datos y arreglos.

El alumno identificará los diferentes tipos de Operadores  y los aplicará para desarrollar códigos.

En esta unidad descubrirá 

una herramienta más, que es el control de flujo, e identificará el potencial que en ella se encuentra, realizando múltiples ejercicios.


	UNIDAD 4. Elementos de Programación en 

                      Lenguaje C

4.1 Tipos de datos

4.2 Operadores

4.2.1 Operador de asignación

4.2.2 Operadores aritmético

4.2.3 Operadores de incremento y decrementos

4.2.4 Operadores relacionados

4.2.5 Operadores lógicos

4.2.6 Operadores de bits

4.3 Estructuras de Control 

4.3.1 Ciclos   

4.3.1.1 Utilización de while 

4.3.1.2 Utilización de do-while

4.3.1.3 Utilización de for

4.3.2 Toma de decisiones

4.3.2.1  La orden if

4.3.2.2  La orden else

4.3.2.3  La orden switch

4.4.1   La orden break

4.4.2   La orden continué

	El alumno identificará los diferentes tipos de arreglos, el uso y aplicación así mismo el  ámbito de cadenas y punteros y los aplicará para desarrollar códigos.
	UNIDAD 5 Arreglos ,Cadenas y Punteros              

5.1 Declaración de arreglos unidimensionales       5.2 Utilización de cadenas

5.3 Creación de arreglos multidimensionales

5.4 Inicialización de arreglos

5.5 Construcción de arreglos de cadenas

5.6 Utilización de punteros  

5.6.1 Fundamentos de los punteros

5.6.2 Restricciones de las expresiones de punteros

5.7 Punteros con arreglos

5.8 Punteros a constantes de cadena

5.9  Creación de arreglos de punteros 

5.10 Indirección múltiple

	El alumno estudiará y aplicará mediante distintos ejercicios, las funciones de usuario y concluirá que es un potencial con el que cuenta, este lenguaje de programación, a diferencia de los lenguajes estructurados.
	UNIDAD 6. Funciones de usuario
6.1. Definiciones de usuarios

6.2. Retorno de valores

6.3.  Transferencia de parámetros 

6.3.1 Parámetros por valor

6.3.2 Parámetros por referencia

6.4 Ámbito de variables

	Compenetrarse de un nivel en cual el entorno de este lenguaje otorga mayor potencial de programación


	UNIDAD 7. Archivos de Datos

7.1 Entradas y salidas estándar en disco

7.2. Creando y escribiendo en archivos de texto

7.3. Lectura de un archivo en modo binario

7.4. Utilizando archivos binarios


V. LINEAMIENTOS DIDÁCTICOS

El proceso de enseñanza aprendizaje, gira alrededor del estudiante siendo éste el principal personaje, apoyado por la guía docente que funge como un orientador del aprendizaje. Todas las estrategias didácticas plantean entonces la participación activa del alumno, tanto de manera individual como trabajo en equipo, lo que coadyuva al desarrollo de habilidades en él, tales como la responsabilidad, la capacidad de trabajo en equipo y sobre todo el autoaprendizaje.

	Estrategias didácticas

	Discusión dirigida
	
	Exposición
	x
	Corrillo
	

	Lluvia de ideas
	x
	Phillip 66
	
	Demostración
	x

	Debates
	
	Discusión en pequeños grupos
	
	Otra _________________
	

	Mesa redonda
	
	Lectura dirigida
	
	Otra _________________
	

	Experiencias de aprendizaje

	Investigación
	x
	Prácticas
	x
	Mapa conceptual
	

	Lectura
	
	Resolución de problemas
	x
	Examen 
	x

	Reporte de lectura
	
	Ensayo
	
	Otras ______________
	

	Proyecto
	x
	Exposición
	x
	Otras ______________
	

	Recursos didácticos

	Material impreso
	x
	Proyector multimedia
	x
	Vídeo casetera 
	

	Material virtual
	
	Proyector de acetatos
	
	Láminas
	

	Pintarrón
	x
	Televisión
	
	Fotocopias
	

	Computadora
	x
	Otros
	
	Otros______________
	


VI. CRITERIOS DE EVALUACIÓN CONTÍNUA


Los criterios de evaluación están basados en una evaluación continua, que recopilará un conjunto de actividades evaluables para dar al alumno al final del proceso una calificación correspondiente a las actividades realizadas durante el curso.

	Aspectos a evaluar
	Ponderación

	
	1er parcial
	2ª parcial
	3ª parcial

	Examen escrito
	20
	
	

	Examen oral
	
	
	

	Examen práctico
	40
	60
	60

	Tareas
	
	
	

	Prácticas
	20
	20
	20

	Proyecto
	
	
	

	Participación individual
	20
	20
	20

	Participación en equipo
	
	
	

	Asistencia
	
	
	

	Ensayo
	
	
	

	Investigación
	
	
	

	Otros ______________
	
	
	

	TOTAL
	100
	100
	100
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	Links de Internet

	Google “programación c”


	Prácticas de laboratorio:

	1.Programa para identificar los diversos errores que indica el compilador

2.Programa que muestre la distinta variantes de la función printf()

3.Utilización de la función de impresión en pantalla puts()

4.Aplicación del operador directiva modulo en la función printf()

5.Código de barra invertida n (\n)

6. Tipos de variables y su declaración

7. Función de apertura de teclado numérico scanf()

8. Operadores Aritméticos

9. Multifunciones

10.Función return()

11. Función raíz cuadrada

12.Argumentos de función

13.Sentencia if

14.Anidamiento de sentencias if

15.Variaciones  del ciclo for

16. Ciclo While

17. Ciclo do-while

18. Ciclos anidados

19. Sentencia  break

20Sntencia  continue

21 Sentencia switch

22 Sentencia go to

23. Modificadores de tipos de datos

24. Moldes de tipo

25. Declaraciones de arreglos unidimensionales

26 Utilización de cadenas

27. Arreglos multidimensionales

28. Inicialización de arreglos

29. Arreglos de cadenas

30.Construcción de arreglos con cadenas

31. Utilización de punteros con arreglos

32. Utilización de punteros a constantes de cadena

33. Creación de arreglos de punteros

34 Familiarización con indirección múltiple

35. Utilización de punteros como parámetros

36.Dominio de printf()

37. Dominio de scanf()


	Horas de utilización de infraestructura computacional:

	68  horas 


