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I. DATOS GENERALES  DEL CURSO
	Línea de carrera
	Electrónica de Potencia

	Semestre Académico
	2020 - I

	Código del Curso
	170402154A

	Créditos
	2

	Horas Semanales
	Horas Totales 3. Teóricas 1. Prácticas 2

	Ciclo
	II

	Sección 
	A

	Apellidos y Nombres del Docente
	SERRANO RODAS, Hugo

	Correo Institucional
	hserrano@unjfsc.edu.pe

	Celular
	970976894



II.	SUMILLA Y DESCRIPCIÓN DEL CURSO
	

El curso es de naturaleza teórico-práctico y permite comprender, conocer, analizar y aplicar los elementos básicos de un lenguaje de programación. 

Los contenidos de la Sumilla comprende: Introducción a la computación, programación de computadoras. Fase de desarrollo de programas y diagramas de flujo, algoritmos y seudocódigo de programas, escritura general de un programa, prueba de depuración y mantenimiento de programas. Técnicas de recursividad.

La Ingeniería Electrónica acorde con el avance de la ciencia y la tecnología, trata de comprender, modelar, usar y controlar los avances tecnológicos en beneficio de la humanidad. 

La asignatura Fundamentos y Metodología de la Programación, desempeña un papel fundamental en el avance de la ingeniería y la ciencia, convirtiéndose en una parte importante e integral en la gestión de la información, comunicación y el conocimiento.

Para un estudiante de Ingeniería Electrónica es necesario y fundamental tener un conocimiento sólido sobre los fundamentos de la programación y de las aplicaciones informáticas y de comunicación con el fin de optimizar el proceso del aprendizaje y la investigación formativa.

La asignatura de Fundamentos y Metodología de la Programación, está ubicada en el II ciclo de la malla curricular de la Carrera de Ingeniería Electrónica, y dentro de la línea de carrera de Electrónica de Potencia.

El curso está planteado para un total de dieciséis semanas, en las cuales se desarrollan cuatro unidades didácticas, con 16 sesiones teóricas y 16 sesiones de prácticas que introducen al participante en la solución de problemas básicos con la representación de sus algoritmos y sus programas correspondientes.

La asignatura Fundamentos y Metodología de la Programación, está diseñada de manera tal que al finalizar el desarrollo de la misma el estudiante logre las competencias adecuadas de aplicación de los Fundamentos de la Programación en la solución de problemas básicos vía la elaboración de programas que le servirá de base para su futuro desempeño profesional.




III. CAPACIDADES AL FINALIZAR EL CURSO
	
	CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
	NOMBRE DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
	
SEMANAS 

	UNIDAD 
I
	En una sociedad del conocimiento, aplica   las definiciones básicas de programación y algoritmos en la solución de problemas utilizando las etapas del diseño de la programación.
	Introducción a la programación y algoritmos

	1,2,3,4

	UNIDAD
II
	En un sistema de avance tecnológico diseña la solución de problemas, utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras de control secuenciales y selectivas.
	Variables y estructuras de control secuenciales y selectivas
	5,6,7,8

	UNIDAD
III
	Propone la solución de problemas utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras de control repetitivas y de los arreglos en el proceso de aprendizaje. 
	Estructuras de control repetitivas y arreglos
	9, 10, 11 ,12

	UNIDAD
IV
	
Diseña y escribe programas básicos utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras, funciones y punteros en el proceso de aprendizaje. 

	Estructuras, funciones propias y punteros
	13, 14, 15, 16









IV.  INDICADORES DE CAPACIDADES AL FINALIZAR EL CURSO
	No
	 INDICADORES DE CAPACIDAD AL FINALIZAR EL CURSO

	1
	Desarrolla la estructura básica de un sistema de computación tomando como base el diseño de su funcionamiento.

	2
	Identifica  las  etapas para resolver un problema, de acuerdo a las fases del diseño de la programación.

	3
	Identifica  los operadores y los tipos de datos, tomando como base la bibliografía validada.

	4
	Identifica las herramientas de representación de algoritmos en la solución de problemas.

	5
	Distingue las partes de un programa, tomando como base la bibliografía validada durante el proceso de enseñanza - aprendizaje.

	6

	Identifica una constante, una variable y una palabra reservada, tomando como base la bibliografía validada.

	7
	Analiza la sintaxis y el funcionamiento de la sentencia selectiva if – else en la solución de problemas en el proceso de aprendizaje.

	8
	Analiza la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de selección múltiple switch eficientemente en la solución de problemas en el proceso de aprendizaje.

	9
	Identifica la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de control while y do…while… en  la solución de un problema adecuadamente, para optimizar el proceso del aprendizaje.

	10
	Identifica la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de repetición for en la solución de problemas adecuadamente, para optimizar en el proceso del aprendizaje. 

	11
	Utiliza la sintaxis de los arreglos en la escritura de los programas en forma correcta.

	12
	Utiliza los métodos de Ordenación y búsqueda de elementos de un arreglo adecuadamente en el proceso de aprendizaje. 

	13
	Identifica la sintaxis de los arreglos de estructuras en la solución de problemas eficientemente en el proceso de aprendizaje. 

	14
	Distingue la sintaxis de las funciones propias en la escritura de los programas adecuadamente en el proceso del aprendizaje.

	15
	Emplea la sintaxis de los apuntadores en la escritura de los programas adecuadamente en el proceso del aprendizaje.

	16
	Desarrolla los conceptos básicos  de la P00 adecuadamente en el proceso del aprendizaje.
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V.- DESARROLLO DE LAS UNIDADES DIDÁCTICAS:
	INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y ALGORITMOS
	CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA I: En una sociedad del conocimiento, aplica   las definiciones básicas de programación y algoritmos en la solución de problemas utilizando las etapas del diseño de la programación.

	
	

	
	Semana
	Contenidos 
	Estrategia de la enseñanza virtual
	Indicadores de logro 

	
	
	Conceptual
	Procedimental
	Actitudinal
	
	

	
	1
	Introducción al curso. Explicación del silabo. Definiciones básicas. Estructura básica de un sistema de computación.
	Analizar la estructura básica del computador y la importancia de la asignatura en la formación profesional
	Justificar la importancia de la asignatura y de la estructura del computador.
	Clase expositiva (Docente/Alumno)
· Uso del Google Meet
Debate dirigido (Discusiones)
· Foros, chat

Lecturas
· Uso de repositorios digitales
. Lluvia de ideas (Saberes previos)
Foros, chat
	· Desarrolla la estructura básica de un sistema de computación tomando como base el diseño de su funcionamiento.

	
	2
	Resolución de problemas por computadora. Etapas.  Código fuente y ejecutable.  Práctica. 
	Identificar las etapas de la solución de problemas por computadora.
	Justificar las etapas del diseño de la programación correctamente.
	
	· Identifica  las  etapas para resolver un problema, de acuerdo a las fases del diseño de la programación.

	
	3
	Elementos de C++. Identificadores. Prioridad de los operadores. Tipos de datos. Práctica.
	Identificar las palabras reservadas, los operadores y los tipos de datos en C++.
	Justificar el uso correcto de las palabras reservadas y los tipos de datos.
	
	· Identifica  los operadores y los tipos de datos, tomando como base la bibliografía validada.

	
	4
	Algoritmos. Características. Herramientas de representación de algoritmos para la solución de problemas. Evaluación.
	Diseñar la representación de algoritmos mediante diagramas de flujo y seudocódigo.
	Proponer la herramienta más adecuada para representar algoritmos.
	
	· Identifica las herramientas de representación de algoritmos en la solución de problemas.

	UNIDAD DIDÁCTICA I :
	
	EVALUACIÓN DE LA UNIDAD DIDÁCTICA

	
	
	EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS
	EVIDENCIA DE PRODUCTO
	EVIDENCIA DE DESEMPEÑO

	
	
	Mediante cuestionarios en el Aula Virtual de la Universidad.
Estudio de casos
	Entrega de los Tareas individuales y/o grupales 
Soluciones a problemas propuestos
	Grado de participación en los Foros, Chats, Exposiciones sincrónicas, comportamiento, aportes en clases sincrónicas




	UNIDAD DIDÁCTICA II: VARIABLES Y ESTRUCTURAS DE CONTROL SECUENCIALES Y SELECTIVAS
	CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA II: En un sistema de avance tecnológico diseña la solución de problemas, utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras de control secuenciales y selectivas.

	
	

	
	Semana
	Contenidos 
	Estrategia de la enseñanza virtual
	Indicadores de logro de la capacidad 

	
	
	Conceptual
	Procedimental
	Actitudinal
	
	

	
	5
	Expresión. Archivos de cabecera. E/S de datos. Estructura de un Programa. Práctica.
	Expresar la estructura general de  un programa en C++.
	Representar correctamente la estructura de un programa en C++.
	Clase expositiva (Docente/Alumno)
Uso del Google Meet
Debate dirigido (Discusiones)
Foros, chat
Lecturas
Uso de repositorios digitales
Lluvia de ideas (Saberes previos)
Foros, chat
	Distingue las partes de un programa, tomando como base la bibliografía validada durante el proceso de enseñanza - aprendizaje.

	
	6
	Constantes y variables, declaración. Palabras reservadas. Práctica.
	Utilizar correctamente las constantes, variables y palabras reservadas..
	Integrar correctamente el uso de variables y palabras reservadas en un programa.
	
	Identifica una constante, una variable y una palabra reservada, tomando como base la bibliografía validada.

	
	7
	Estructuras de control secuenciales y selectivas. Estructura de control  condicional if … else… Sintaxis. Funcionamiento. Práctica. 
	Utilizar correctamente la sintaxis de la estructura de control if … else.
	Usar correctamente la estructura if … else …en la escritura de un programa.
	
	Analiza la sintaxis y el funcionamiento de la sentencia selectiva if – else en la solución de problemas en el proceso de aprendizaje..

	
	8
	Estructura de control  selectiva switch. Sintaxis. Funcionamiento. Práctica.
	Expresar correctamente la sintaxis de la estructura selectiva switch.
	Usar correctamente la estructura switch en la escritura de un programa.
	
	Analiza la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de selección múltiple switch eficientemente en la solución de problemas en el proceso de aprendizaje.

	
	
	EVALUACIÓN DE LA UNIDAD DIDÁCTICA

	
	
	EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS
	EVIDENCIA DE PRODUCTO
	EVIDENCIA DE DESEMPEÑO

	
	
	Mediante cuestionarios en el Aula Virtual de la Universidad.
Estudio de casos
	Entrega de los Tareas individuales y/o grupales 
Soluciones a problemas propuestos
	Grado de participación en los Foros, Chats, Exposiciones sincrónicas, comportamiento, aportes en clases sincrónicas




	ESTRUCTURAS DE CONTROL REPETITIVAS Y ARREGLOS
	CAPACIDAD  DE LA UNIDAD DIDÁCTICA III: Propone la solución de problemas utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras de control repetitivas y de los arreglos en el proceso de aprendizaje.

	
	

	
	Semana
	Contenidos 
	Estrategia de la enseñanza virtual
	Indicadores de logro de la capacidad 

	
	
	Conceptual
	Procedimental
	Actitudinal
	
	

	
	9
	Estructuras de control repetitivas: Estructura de control while …  y do … while… Sintaxis y funcionamiento. Práctica.
	Utilizar la sintaxis de la estructura de control while y do while en la escritura de un programa.
	Mostrar el uso correcto de la sintaxis de la estructura de control while y do while en un programa.
	Clase expositiva (Docente/Alumno)
Uso del Google Meet
Debate dirigido (Discusiones)
Foros, chat
Lecturas
Uso de repositorios digitales
Lluvia de ideas (Saberes previos)
Foros, chat
	Identifica la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de control while y do…while… en  la solución de un problema adecuadamente, para optimizar el proceso del aprendizaje.

	
	10
	Estructura de control for … Sintaxis y funcionamiento, Practica.
	Expresar el uso correcto  de la estructura for en la escritura de un programa.
	Mostrar el uso correcto de la sintaxis de la estructura de control for  en la edición de un programa.
	
	Identifica la sintaxis y el funcionamiento de la estructura de repetición for en la solución de problemas adecuadamente, para optimizar en el proceso del aprendizaje.

	
	11
	Arreglos y matrices. Definición, Declaración. Práctica.
	Utilizar la sintaxis de los arreglos y matrices en la escritura de un programa.
	Usar correctamente la sintaxis de un arreglo en la escritura de un programa.  
	
	Utiliza la sintaxis de los arreglos en la escritura de los programas en forma correcta.

	
	12
	Operaciones con arreglos: Método de búsqueda secuencial, binaria. Y método de ordenación de la burbuja. Evaluación.
	Desarrollar operaciones de búsqueda y ordenación con los elementos de un arreglo en un programa.
	Mostrar operaciones correctas con los elementos de un arreglo en la escritura de un programa.  
	
	Utiliza los métodos de Ordenación y búsqueda de elementos de un arreglo adecuadamente en el proceso de aprendizaje. 

	UNIDAD DIDÁCTICA III :
	
	EVALUACIÓN DE LA UNIDAD DIDÁCTICA

	
	
	EVIDENCIA DE CONOCIMIENTO
	EVIDENCIA DE PRODUCTO
	EVIDENCIA DE DESEMPEÑO

	
	
	Mediante cuestionarios en el Aula Virtual de la Universidad.
Estudio de casos
	Entrega de los Tareas individuales y/o grupales 
Soluciones a problemas propuestos
	Grado de participación en los Foros, Chats, Exposiciones sincrónicas, comportamiento, aportes en clases sincrónicas




	ESTRUCTURAS, FUNCIONES PROPIAS Y PUNTEROS
	CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA IV: Diseña y escribe programas básicos utilizando correctamente la sintaxis de las estructuras, funciones y punteros en el proceso de aprendizaje. 


	
	

	
	Semana
	Contenidos 
	Estrategia de la enseñanza virtual
	Indicadores de logro de la capacidad 

	
	
	Conceptual
	Procedimental
	Actitudinal
	
	

	
	13
	Estructuras o registros. Declaración: Sintaxis. Práctica.
	Representar una estructura correctamente respetando su sintaxis en la escritura de un programa.
	Mostrar la escritura de un programa de estructuras respetando su sintaxis.
	Clase expositiva (Docente/Alumno)
Uso del Google Meet
Debate dirigido (Discusiones)
Foros, chat
Lecturas
Uso de repositorios digitales
Lluvia de ideas (Saberes previos)
Foros, chat
	Identifica la sintaxis de los arreglos de estructuras en la solución de problemas eficientemente en el proceso de aprendizaje.

	
	14
	Funciones propias. Ubicación en la estructura general de un programa. Declaración: Sintaxis. Ejecución de funciones propias. Práctica.
	Crear funciones propias respetando su sintaxis en la escritura de un programa.
	Mostrar la escritura de un programa de funciones propias respetando su sintaxis.
	
	Distingue la sintaxis de las funciones propias en la escritura de los programas adecuadamente en el proceso del aprendizaje.

	
	15
	Punteros. Tipos. Operaciones. Declaración. Práctica.
	Resolver problemas con punteros respetando su sintaxis para declararlos.
	Mostrar la escritura de un programa de punteros respetando su sintaxis.
	
	Emplea la sintaxis de los apuntadores en la escritura de los programas adecuadamente en el proceso del aprendizaje.

	
	16
	Teoría básica de la programación orientada a objetos. Características. Evaluación.
	Desarrollar  ejemplos de las características de la programación orientada a objetos.
	Mostrar  ejemplos de las características de la programación orientada a objetos.
	
	Desarrolla los conceptos básicos  de la P00 adecuadamente en el proceso del aprendizaje.

	UNIDAD DIDÁCTICA IV :
	
	EVALUACIÓN DE LA UNIDAD DIDÁCTICA

	
	
	EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS
	EVIDENCIA DE PRODUCTO
	EVIDENCIA DE DESEMPEÑO

	
	
	Mediante cuestionarios en el Aula Virtual de la Universidad.
Estudio de casos
	Entrega de los Tareas individuales y/o grupales 
Soluciones a problemas propuestos
	Grado de participación en los Foros, Chats, Exposiciones sincrónicas, comportamiento, aportes en clases sincrónicas





VI.	MATERIALES EDUCATIVOS Y OTROS RECURSOS DIDÁCTICOS VIRTUALES

Los materiales educativos y recursos didácticos que se utilizaran en el desarrollo del presente curso serán:

1. MEDIOS Y PLATAFORMAS VIRTUALES
· Casos prácticos
· Guías de prácticas.
· Libros
· Pizarra Jamboard
· Hacer uso de la video conferencia para la clase virtual sincrónica, utilizando el Google Meet.
· Repositorio de datos
· Materiales audiovisuales como videos
· Presentaciones multimedia
· Contenidos digitales
· Uso del campus virtual de enseñanza de la FIISI,

2. MEDIOS INFORMÁTICOS
· Contar computadora y tablet para el desarrollo de las clases no presencial sincrónica.
· Hacer uso de la pizarra Jamboard para las clases virtuales sincrónica, en donde se compartirá con los estudiantes para que ellos también participen de los casos estudios que se están desarrollando
· Celulares
· Internet
· Aplicación de Foros de estudios con participación de todos los estudiantes en línea (sincrónica)
· Uso de la actividad Tarea, para que los estudiantes apliquen los casos resueltos en clases virtuales sincrónicas
· Utilización del chat en clases virtuales sincrónica con la participación de todos los estudiantes en línea.
· Evaluación en línea a través de cuestionarios con varios tipos de preguntas


VII. EVALUACIÓN

La Evaluación es inherente al proceso de enseñanza aprendizaje y será continua y permanente. Los criterios de evaluación son de conocimiento, de desempeño y de producto.

1. Evidencias de Conocimiento.
La Evaluación será a través de pruebas escritas y orales totalmente virtuales, para el análisis y autoevaluación. En cuanto al primer caso, medir la competencia a nivel interpretativo, argumentativo y propositivo, para ello debemos ver como identifica (describe, ejemplifica, relaciona, reconoce, explica, etc.); y la forma en que argumenta (plantea una afirmación, describe las refutaciones en contra de dicha afirmación, expone sus argumentos contra las refutaciones y llega a conclusiones) y la forma en que propone a través de establecer estrategias, valoraciones, generalizaciones, formulación de hipótesis, respuesta a situaciones, etc.
En cuanto a la autoevaluación permite que el estudiante reconozca sus debilidades y fortalezas para corregir o mejorar.
Las evaluaciones de este nivel serán de respuestas simples y otras con preguntas abiertas para su argumentación.

2. Evidencia de Desempeño.
Esta evidencia pone en acción recursos cognitivos, recursos procedimentales y recursos afectivos; todo ello en una integración que evidencia un saber hacer reflexivo; en tanto, se puede verbalizar lo que se hace, fundamentar teóricamente la práctica y evidenciar un pensamiento estratégico, dado en la observación en torno a cómo se actúa en situaciones impredecibles.
La evaluación de desempeño se evalúa ponderando como el estudiante se hace investigador aplicando los procedimientos y técnicas en el desarrollo de las clases a través de su asistencia y participación asertiva.
La evidencia se puede dar a través de los foros, chats, participación en clase sincrónica, juicios razonados cuando participa.

3. Evidencia de Producto.
Están implicadas en las finalidades de la competencia, por tanto, no es simplemente la entrega del producto, sino que tiene que ver con el campo de acción y los requerimientos del contexto de aplicación.
La evaluación de producto de evidencia en la entrega oportuna de sus trabajos parciales y el trabajo final.
Además, se tendrá en cuenta la asistencia como componente del desempeño, el 30% de inasistencia inhabilita el derecho a la evaluación.





	VARIABLES
	PONDERACIONES
	UNIDADES DIDÁCTICAS DENOMINADAS MÓDULOS

	Evaluación de Conocimiento
	30 %
	El ciclo académico comprende 4

	Evaluación de Producto
	35%
	

	Evaluación de Desempeño
	35 %
	



Siendo el promedio final (PF), el promedio simple de los promedios ponderados de cada módulo (PM1, PM2, PM3, PM4)



Dónde:

			PROMEDIO (PM1)= EC(0,30)+ EP(0,35) + ED(0,35)  
			PROMEDIO (PM2)= EC(0,30)+ EP(0,35) + ED(0,35)  
			PROMEDIO (PM3)= EC(0,30)+ EP(0,35) + ED(0,35)  
			PROMEDIO (PM4)= EC(0,30)+ EP(0,35) + ED(0,35)  

Las evaluaciones en los cuatro módulos serán totalmente virtuales presenciales (sincrónica), a través de un cuestionario de preguntas.

La evaluación que se propone será por Unidad Didáctica y debe responder a la Evidencia de Desempeño, Evidencia de producto y Evidencia de conocimiento.

La evaluación para cada Unidad Didáctica será de la siguiente forma:

EVIDENCIA DE CONOCIMIENTO: Evaluación virtual con preguntas Verdaderas o falsas, opción múltiple, emparejamiento, arrastrar y soltar sobre texto, ensayo, pregunta numérica, palabra perdida.

INSTRUMENTO: Cuestionario.

EVIDENCIA DE PRODUCTO: Presentación de trabajos sobre casos estudios propuestos, contenido de forma y fondo, aportes hechos al trabajo.

INSTRUMENTO: Trabajo digital de acuerdo al formato establecido.

EVIDENCIA DE DESEMPEÑO: Presentación oportuna del trabajo, formular  un procedimiento para hacer el mejor planteamiento de las soluciones posibles. Participación en clases sincrónicas virtuales, en Foros, Tareas, Chats, exposiciones de trabajos, aportes académicos en clases sincrónicas.

INSTRUMENTO: Registros de participación en Foros, Chats, Exposiciones, aportes en clases, mejoras de métodos.
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Huacho, 10 de junio del 2020



 (
Universidad Nacional 
“José Faustino Sánchez Carrión”
                                      
…………………………………….. 
SERRANO RODAS, Hugo
DNU 050
)
[image: ][image: huacho]

		DNU 050
	


image3.emf

image4.jpeg




image1.jpeg




image2.jpeg




