UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION SEMANA 1

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
Unidad | METODOLOGIA PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS Tipo de contenido:
Competencia
Comprender la metodologia de programacion en la solucion de problemas_@el area de ingenieria, realizando || conceptual X
algoritmos y diagramas de flujo que le sirvan de base para la implementacion de un lenguaje de
programacion, con actitud propositiva. Procesal
Actitudinal
¢ QUé quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
Encuadre: Hora 1.
o Presentacion 1 Presentacion del maestro 2min
o Rompe hielo 2 Aplicar el rompe hielos 10 minutos
o Test de aprendizaje 3 Test de Aprendizaje 10 min.
o Lluvia de ideas sobre los temas del curso (expectativas), 4 Lluvia de ideas sobre los temas y expectativas del curso. 10 min
o Contenido del curso, 5 Exponer la carta descriptiva y remarcar la importancia de la
o Firma de acuerdos grupales. programacion para cualquier ingenieria. 5 min.
o Examen diagéstico 6 Firma de acuerdos 5 Min.
o Evaluacion 7 Examen diagnostico 10 Min
8 Evaluacion 5 Min
9
1.1. Problema
1.2. Algoritmo Hora 2
1 Exposicion docente sobre concepto de problema y sus partes
(datos de entrada, datos de salida y proceso).
2 EIl docente presentard 3 ejemplos de problemas y de manera




grupal deberan identificar las partes del problema.

3 El docente presentara otro problema y de manera individual los
alumnos deberan identificar sus partes.

4 Revisar la solucion propuesta por los alumnos.

1 Exposicion docente sobre la definicion de algoritmo.

2 El docente ejemplificara los problemas vistos anteriormente con
un algoritmo.

3 Los alumnos deberan convertir a un algoritmo el problema que
resolvieron de manera individual.

4 El docente revisard los algoritmos del grupo y dara
retroalimentacion

5 EIl alumno investigara los diferentes elementos de un diagrama
de flujo y su funcionalidad.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Como voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacién)

Hoja del bingo del rompe hielos 1. Revisando las tareas, preguntando a los 1. Leer sobre algoritmos y problemas de

Hoja del test de aprendizaje alumnos sobre las soluciones que aportaron programacion.

Presentacion de carta descriptiva 2. Haciendo preguntas al grupo sobre los temas 2.- Realizar los algoritmos de los

Hoja de reglamento expuestos problemas propuestos.

Power point con conceptos y ejemplos 3. El alumno investigara los diferentes
elementos de un diagrama de flujo y su
funcionalidad.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION SEMANA 2

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial




SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD 1: Metodologia para la solucién de problemas

Tipo de contenido:

COMPETENCIA DE LA UNIDAD:

Comprender la metodologia de programacion en la solucion de problemas del area de ingenieria, realizando || conceptual X
algoritmos y diagramas de flujo que le sirvan de base para la implementacién de un lenguaje de

programacion, con actitud propositiva.

Procesal X

Actitudinal

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?
(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Estrategias)

1.3 Diagrama de Flujo

1.3.1 Definicién de diagrama de flujo
1.4 Codificacion
1.5 Depuracién

Hora 1.

1. Revision de la investigacion de los elementos de un diagrama de
flujo.

2. El docente ejemplificara los algoritmos realizados anteriormente
mediante diagramas de flujo.

3.Los alumnos deberan convertir a diagrama de flujo el algoritmo
que se resolvié de manera individual.

Hora 2

1. En parejas, los alumnos deberan identificar las partes del
problema, disefio de algoritmo y diagrama de flujo de dos
problemas planteados por el docente.

2. Exposicion de la solucion de los alumnos, al azar.

Hora 3

1. Exposicién docente sobre codificacion y depuracion.

2. EIl docente presentard ejemplos aplicativos sobre codificacion y
depuracion.

3. Preguntas al abiertas al grupo sobre el tema.




¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar?
(Recursos)

¢Como voy a verificar lo aprendido?
(Evaluacion)

Tareas

-Presentacion power point
-Entorno de desarrollo (IDE)
-Ejercicios en hojas recicladas

-Los alumnos pasarén al pizarron para presentar
los resultados de sus ejercicios.

-Dar retroalimentacion

-Evaluacién oral de conceptos.

-Investigar los elementos de un diagrama
de flujo y descripcién de ellos.
-Desarrollo del algoritmo y diagramas de
flujo de problemas planteados con
anticipacion.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 1 (3 horas)

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD II: INTRODUCCION AL LENGUAJE DE PROGRAMACION EN C Tipo de contenido:

Aplicar la metodologia de programacion utilizando los fundamentos del lenguaje C, para
elaborar programas secuenciales basicos que solucionen problemas reales en el area de || conceptual X

ingenieria, con organizacion y creatividad.

Procesal X

Actitudinal

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?
(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Estrategias)

2.1 Conceptos basicos de la programacion estructurada
2.1.1 Definicion de programacion

2.1.2 Definicion de lenguaje de programacion

2.1.3 Definicion de programa

2.1.4 Paradigma de la programacion estructurada
2.2 Estructura basica de un programa

2.2.1 Comentarios

2.2.2 Declaracion de archivo de cabecera (directivas de
preprocesador)

2.2.3 Prototipos de funcién

2.2.4 Declaracion de variables y constantes

2.2.5 La funcién principal main()

2.2.6 Definicion de otras funciones
2.3 Zonas de memoria

Hora 1

1. Los alumnos investigaran el concepto de programacién, lenguaje
de programacion y programa.

2. En clase de leeran los conceptos que fueron investigados y se
establecera una definicion Unica para cada concepto con ayuda del
docente.

3. El docente explicara el paradigma de la programacion
estructurada.

4. El alumno investigara el concepto de variable y constante

Hora 2
1. En clase de leeran los conceptos que fueron investigados y se
establecera una definicion unica para cada concepto con ayuda del
docente.
2. El docente presentara un ejemplo en cédigo de un programa e




2.3.1 Tipos de datos
2.3.2 Identificadores
2.3.3 Palabras reservadas

2.3.4 Definicion y declaracion de variables
2.3.5 Definicion y declaracion de constantes

indicara los diferentes elementos de un programa.
3. Con ayuda del ejemplo, el docente expondra la definicién de:
Comentarios
Directivas de procesador
La funcidn principal main()
Otras funciones (entrada y salida de datos)
4. El alumno investigara los diferentes tipos de datos del lenguaje
de programacion C

Hora 3

1. En clase, el docente elegird un alumno al azar para pase al
pizarron y explique los diferentes tipos de datos que encontro.

2. El docente proporcionard ejemplos aplicativos de los diferentes
tipos de datos y pedird a los alumnos que expliquen ejemplos al
grupo.

3. El docente expondra las reglas para nombras variables
(identificadores) y listara las palabras reservadas del lenguaje C.

4. El docente expondra las reglas para la declaracion de variables y
constantes.

5. Los alumnos escribiran en su cuaderno ejemplos de declaracién
de variables y constantes.

6. De tarea, realizaran un ejercicio donde identifiquen las diferentes
partes de un programa.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar?
(Recursos)

Tareas

¢Coémo voy a verificar lo aprendido?
(Evaluacion)

-Power Point

-Ambiente de desarrollo integrado (IDE)
-Ejercicio para la identificacion de partes de un
programa.

1. Ejercicio de identificacion de partes de un
programa.
2. Preguntas diarias sobre el tema visto

1. Investigacion del concepto de
programacion, lenguaje de programacion y
programa.

2. Investigar el concepto de variable y
constante

3. Ejercicio de identificacion de la parte de
un programa.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 2 (3 horas)

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD II: INTRODUCCION AL LENGUAJE DE PROGRAMACION EN C

Tipo de contenido:

COMPETENCIA DE LA UNIDAD:

Comprender la metodologia de programacion en la solucion de problemas del area de ingenieria, realizando
algoritmos y diagramas de flujo que le sirvan de base para la implementacion de un lenguaje de

programacion, con actitud propositiva.

Conceptual X
Procesal X
Actitudinal

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?
(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Estrategias)

2.4 Operadores
2.4.1 Operadores de asignacion y expresion

2.4.2 Operadores aritméticos, de relacion y l6gicos
2.4.3 Operadores de incremento y decremento
2.4.4 Jerarquia de operadores.
2.5 Expresiones basicas
2.5.1 Sentencias de asignacion
2.5.2 Expresiones aritméticas, relacionales y ldgicas
2.5.3 Funciones de entrada/salida [scanf() , printf()]
2.5.3.1 Especificador de formato
2.5.3.2 Secuencias de escape
2.5.4 Funciones matematicas (math.h)

Hora 1

1. El docente proporcionard a los estudiantes el listado de los
diferentes tipos de operadores.

2. El docente proporcionara ejemplos de aplicacion de los diferentes
operadores.

3. El docente explicara la jerarquia de operadores

4. Los estudiantes resolveran un ejercicio aplicando los diferentes
operadores, respetando la jerarquia y sentencias de asignacion.

5. Los alumnos deberan investigar los especificadores de formato y
secuencias de escape.

Hora 2
1. En clase, el docente presentarda ejemplos del uso de




especificadores de formato y escape utilizando funciones de entrada
y salida,

2. Los alumnos resolverdn un ejercicio donde apliquen los
especificadores de formato y secuencias de escape en sentencias con
printf y scanf.

3. El docente explicara las funciones matematicas mas utilizadas en
el lenguaje de programacion C.

4. Los alumnos resolveran 3 problemas donde apliquen el uso de
funciones matematicas

Hora 3
Primer parcial Unidad I y I1.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Cémo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacién)
-Presentacion de ejercicios resueltos y critica Investigacion sobre especificadores de

-Documento con listado de operadores
-Documento con ejercicio sobre operadores
-Documento con ejercicio printf y scanf
-Documento con examen parcial

grupal

-Examen parcial

formato y secuencias de escape




FACULTAD DE INGENIERI'A
PLAN DE CLASE POR SESION 1

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD 3. FUNCIONES

Tipo de contenido:

COMPETENCIA: Disefiar y codificar funciones para la optimizacion del cédigo generado en la
solucion de problemas de procesamiento de informacion aplicando la metodologia de

programacion, con actitud propositiva y organizada.

Conceptual X
Procesal X
Actitudinal

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?

(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?

(Estrategias)

3.1 Funcién
3.1.1 Definicién de funcion

3.1.2 Estructura de una funcién
3.1.3 Llamada de funcién
3.1.4 Valor de retorno

equipos

-Tareas

- Exposicion por parte del maestro

-Resolucién de ejemplos en pizarron por parte del docente
utilizando la lluvia de ideas por parte del alumno.

-Resolucién de ejemplos por parte de los alumnos en equipos
-participacion de parte del docente para resolver dudas en los

-Aclaracion de dudas por parte del docente, utilizando el pizarrén

¢ QUué tipo de material didactico voy a utilizar?
(Recursos)

¢Como voy a verificar lo aprendido?
(Evaluacion)

Tareas

Pizarrén
Blackboard

Entrega de problemas resueltos

Resolver ejercicios del tema visto
Investigacion tema de uso de pardmetros en
funciones.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 2

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD 3: FUNCIONES Tipo de contenido:

COMPETENCIA: Disefiar y codificar funciones para la optimizacion del cédigo generado en la

solucion de problemas de procesamiento de informacion aplicando la metodologia de Conceptual X

programacion, con actitud propositiva y organizada.
Procesal X
Actitudinal

QuEé quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que _mis alumnos aprendan?
(Contenido) e L o del (Esttrateg|as)
. -Exposicion por parte del maestro
3.2 Parametros P porp

-Resolucién de ejemplos en pizarron por parte del docente
utilizando la lluvia de ideas por parte del alumno.
-Resolucién de ejemplos por parte de los alumnos en equipos

3.2.1 Ambito de una variable
3.2.2 Parametros por valor

3.2.3 Parametros por referencia -Participacion de parte del docente para resolver dudas en los
equipos
-Aclaracion de dudas por parte del docente, utilizando el pizarrén
-Tareas
¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢C6mo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacion)
Pizarron Entrega de problemas resueltos Resolver ejercicios del tema visto
Blackboard Investigacion tema de seleccion simple e if-else

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA




FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 1

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD 1V: Estructuras de control de selecciéon

Tipo de contenido:

COMPETENCIA: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion y la teoria
de decisiones para dar solucion a problemas que requieran procesos de seleccion, con

actitud propositiva, de manera eficiente y organizada.

Conceptual X
Procesal X
Actitudinal

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?

(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?

(Estrategias)

4.1 Seleccién simple
4.1.1 La sentencia if
4.2 Seleccion doble
4.2.1 La sentencia if-else

equipos

-Tareas

-Exposicién por parte del maestro

-Resolucién de ejemplos en pizarron por parte del docente
utilizando la lluvia de ideas por parte del alumno.

-Resolucién de ejemplos por parte de los alumnos en equipos
-Participacion de parte del docente para resolver dudas en los

-Aclaracion de dudas por parte del docente, utilizando el pizarrén

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar?

¢Coémo voy a verificar lo aprendido?

Tareas

(Recursos) (Evaluacién)
Pizarrén Entrega de problemas resueltos Resolver ejercicios del tema visto
Blackboard

Investigacion tema de seleccion switch case

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA




FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 2

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD 1V: Estructuras de control de seleccién

Tipo de contenido:

COMPETENCIA: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion y la teoria de
decisién para dar solucién a problemas que requieran procesos de seleccién, con actitud

propositiva, de manera eficiente y organizada.

Conceptual X
Procesal X
Actitudinal X

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?

(Contenido)

¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?

(Estrategias)

4.2.1 La sentencia if-else
4.3 Seleccién multiple
4.3.1 La sentencia switch-case

equipos

-Tareas

-Exposicién por parte del maestro

-Resolucién de ejemplos en pizarron por parte del docente
utilizando la lluvia de ideas por parte del alumno.

-Resolucién de ejemplos por parte de los alumnos en equipos
-Participacion de parte del docente para resolver dudas en los

-Aclaracion de dudas por parte del docente, utilizando el pizarrén

¢ Qué tipo de material did4ctico voy a utilizar?

¢Como voy a verificar lo aprendido?

Tareas

(Recursos) (Evaluacion)
Pizarrén Entrega de problemas resueltos Resolver ejercicios del tema visto
Blackboard

Investigacién de Anidacion

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA




FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION 3

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD IV: Estructuras de control de seleccién Tipo de contenido:

COMPETENCIA:

Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion y la teoria Conceptual Conceptual X

de decisiones para dar solucién a problemas que requieran procesos de seleccion, con

actitud propositiva, de manera eficiente y organizada. Procesal X

Actitudinal
¢Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
-Exposicion por parte del maestro
TEMAS Y SUBTEMAS -Resolucién de ejemplos en pizarron por parte del docente
4.4 Anidacion utilizando la lluvia de ideas por parte del alumno.

4.4.1 Anidacion en cascada -Resolucién de ejemplos por parte de los alumnos en equipos
-Participacion de parte del docente para resolver dudas en los
equipos
-Aclaracion de dudas por parte del docente, utilizando el pizarrén
-Tareas

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Cémo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacion)
Pizarrén Entrega de programas resueltos Resolver ejercicios del tema visto
Blackboard Investigacion de teoria de ciclos







UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION SEMANA 10

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD 5: Estructuras de control de iteracion Tipo de contenido:

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion

y Iq teoria de c_i_clos para dar solu_ci_c')n a problemas gue requieran procesos repetitivos, con Conceptual X
actitud propositiva, de manera eficiente y organizada.
Procesal
Actitudinal
¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
5.1 Teoria de ciclos 511
5.1.1 Definicion Exposicion de conceptos por parte del docente
5.1.2 Contadores Presentacion de ejemplos aplicativos de los ciclos do-while y while
5.1.3 Acumuladores Resolucidn de ejercicios por parte de los alumnos
512y5.13
Exposicidn de conceptos por parte del docente
Presentacion de ejemplos aplicativos
Resolucidn de ejercicios por parte de alumnos




Tareas

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Como voy a verificar lo aprendido?
(Recursos) (Evaluacion)
-Pizarron -Los alumnos pasaran al pizarron para presentar | -Elaborar programas utilizando ciclos do-
-Ejercicios en hojas blancas los resultados de sus ejercicios. while y while

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE POR SESION SEMANA 11

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial

PERIODO: 2013-1

SEMESTRE: 2do.

UNIDAD 5: Estructuras de control de iteracién Tipo de contenido:

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion
y la teoria de ciclos para dar solucion a problemas que requieran procesos repetitivos, con Conceptual X

actitud propositiva, de manera eficiente y organizada.

Procesal

Actitudinal

¢Coémo le voy hacer para que mis alumnos aprendan?

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan?
(Estrategias)

(Contenido)




5.2 Tipos de ciclos
5.2.1 Ciclos controlados por contador
5.2.2 Ciclos controlados por centinela

521

Exposicion de conceptos por parte del docente
Explicacion del ciclo for

Presentacion de ejemplos aplicativos de los 3 ciclos
52.2

Exposicion de conceptos por parte del docente
Presentacion de ejemplos aplicativos de los 3 ciclos
Resolucion de ejercicios por parte de los alumnos

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Como voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacién)
-Pizarrén -Los alumnos pasaran al pizarron para presentar | -Elaborar programas utilizando ciclos do-
-Ejercicios en hojas blancas los resultados de sus ejercicios. while, while y for

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

FACULTAD DE INGENIERIA

PLAN DE CLASE POR SESION SEMANA 12

ASIGNATURA: Programacion

MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do.

PERIODO: 2013-1

UNIDAD 5: Estructuras de control de iteracion

Tipo de contenido:




COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion
y la teoria de ciclos para dar solucion a problemas que requieran procesos repetitivos, con Conceptual X
actitud propositiva, de manera eficiente y organizada.

Procesal
Actitudinal
¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)

5.3 Anidacién

5 3.1 Ciclos anidados Presentacion de ejemplos aplicativos utilizando la computadora.

Resolucidn de ejercicios por parte de los alumnos

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢C6mo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacién)
-Laptop con dev c++ instalado -Los alumnos trabajaran en equipo en la solucién | -Elaborar programas utilizando ciclos
-Pizarrén de problemas utilizando ciclos anidados y anidados.
-Ejercicios en hojas blancas presentaran en el pizarrdn los resultados de sus
ejercicios.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE PARA LA SEMANA 13

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD: VI Tipo de contenido:

NOMBRE DE LA UNIDAD: ARREGLOS

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacién y teoria

de arreglos para simplificacion del manejo de datos, aplicando la teoria de arreglos de manera eficiente y Conceptual X
organizada.
Procesal X
Actitudinal
¢Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
TEMAS Y SUBTEMAS 6.1.1

6.1 Arreglos unidimensionales
6.1.1 Definicion e inicializacion
6.1.2 Manipulacion y operaciones con arreglos unidimensionales.

-Exposicién de conceptos por parte del docente.

6.1.2

-Se plantean problemas de la vida diaria, donde se utilice el manejo de
arreglos unidimensionales.

-Se establecen ejercicios que utilicen arreglos unidimensionales, para su
resolucion.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Coémo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacion)




- Pizarrén

- Hojas Blancas
- Copias

- Libro
-Computadora

-Los alumnos pasaran al pizarrén a realizar
ejercicios y a presentar los resultados de los
mismos, cuando sea trabajo en equipo.
-Diagnostico del ejercicio y deteccion de los
errores cometidos.

-Revision de ejercicios individuales.

- Ejercicios con arreglos unidimensionales
béasicos.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE PARA LA SEMANA 14

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD: VI Tipo de contenido:

NOMBRE DE LA UNIDAD: ARREGLOS

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacién y teoria

de arrgglos para simplificacion del manejo de datos, aplicando la teoria de arreglos de manera eficiente y Conceptual X
organizada.
Procesal X
Actitudinal
¢ QUé quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
TEMAS Y SUBTEMAS 6.1.2
6.1.2 Manipulacion y operaciones con arreglos unidimensionales. -Se desarrollan ejercicios de aprendizaje y retroalimentacion.
6.2 Cadenas de caracteres 621y 6.2.2

6.2.1 Lectura y Escritura

6.2.2 Asignacion de cadenas -Exposicidn de conceptos por parte del docente.

-Resolucién de ejercicios basicos: lectura y escritura de cadena de
caracteres.

-Investigacion por parte de los alumnos sobre las funciones de
manipulacion de cadenas.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Coémo voy a verificar lo aprendido? Tareas




(Recursos)

(Evaluacién)

- Pizarrén

- Hojas Blancas
- Copias

- Libro
-Computadora

- Ejercicio de evaluacion, basado en los

conceptos y funciones de cadena de caracteres.

-Los alumnos pasarén al pizarron a realizar
ejercicios y a presentar los resultados de los
mismos, cuando sea trabajo en equipo.
-Diagnostico del ejercicio y deteccion de los
errores cometidos.

-Revision de ejercicios individuales.

-Ejercicios con arreglos unidimensionales
en paralelo.

-Ejercicios sobre manipulacion de cadena
de caracteres.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE PARA LA SEMANA 15

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial
SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1
UNIDAD: VI Tipo de contenido:

NOMBRE DE LA UNIDAD: ARREGLOS

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion y

tec_)r_l’a de arreglos para simplificacion del manejo de datos, aplicando la teoria de arreglos de manera Conceptual X
eficiente y organizada.
Procesal X
Actitudinal
¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?

(Contenido)

(Estrategias)

6.2.3
6.2.3 Comparacién de cadenas

6.2.4 Manipulacion de cadenas
6.3 Arreglos bidimensionales

6.3.1 Declaracion e inicializacion
6.3.1

-Se establecen ejercicios que manipulen cadena de caracteres.
-Se proponen problemas reales de diferentes tipos, asi como ejercicios
de aprendizaje y retroalimentacion.

-Exposicién de conceptos por parte del docente.

¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢Coémo voy a verificar lo aprendido?

Tareas




(Recursos)

(Evaluacién)

- Pizarrén

- Hojas Blancas
- Copias

- Libro
-Computadora

-Los alumnos pasarén al pizarron a realizar
ejercicios y a presentar los resultados de los
mismos, cuando sea trabajo en equipo.
-Diagnostico del ejercicio y deteccion de los
errores cometidos.

-Revision de ejercicios individuales.

- Ejercicios que utilicen la manipulacion de
cadena de caracteres.




UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

FACULTAD DE INGENIERIA
PLAN DE CLASE PARA LA SEMANA 16

ASIGNATURA: Programacion MODALIDAD: Presencial

SEMESTRE: 2do. PERIODO: 2013-1

UNIDAD: VI
NOMBRE DE LA UNIDAD: ARREGLOS

Tipo de contenido:

COMPETENCIA DE LA UNIDAD: Elaborar programas aplicando la metodologia de programacion y
teoria de arreglos para simplificacién del manejo de datos, aplicando la teoria de arreglos de manera

eficiente y organizada.

Conceptual X
Procesal X
Actitudinal X

¢ Qué quiero que mis alumnos aprendan? ¢Como le voy hacer para que mis alumnos aprendan?
(Contenido) (Estrategias)
6.3.2
6.3.2 Manipulacion y operaciones con arreglos bidimensionales. -Resolucién de ejercicios que manipulen arreglos bidimensionales.
¢ Qué tipo de material didactico voy a utilizar? ¢C6émo voy a verificar lo aprendido? Tareas
(Recursos) (Evaluacién)




- Pizarrén

- Hojas Blancas
- Copias

- Libro
-Computadora

-Los alumnos pasaran al pizarrén a realizar
ejercicios y a presentar los resultados de los
mismos, cuando sea trabajo en equipo.
-Diagnostico del ejercicio y deteccion de los
errores cometidos.

-Revision de ejercicios individuales.

- Ejercicios con arreglos bidimensionales.
- Proyecto




