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I. INTRODUCCIÓN.

A. MISIÓN DE LA CARRERA.
Ser líderes en:

Formar profesionales competentes, emprendedores, con valores éticos capacitados en la toma de decisiones y solución de problemas utilizando herramientas de Ingeniería aplicadas al comercio

B. PERFIL PROFESIONAL DE LA CARRERA.
El Ingeniero Comercial de la Escuela Militar de Ingeniería es un profesional capacitado para gestionar, diagnosticar, pronosticar y solucionar problemas relacionados a organizaciones dedicadas al comercio además de estar capacitado para la investigación y desarrollo científico, enmarcado dentro de valores éticos y sociales.
C. OBJETIVO DE LA CARRERA.
Formar profesionales en Ingeniería Comercial dotados de conocimientos teórico-prácticos acorde con el avance científico-técnico y a las necesidades del país.

II. JUSTIFICACIÓN DE LA ASIGNATURA O MATERIA.

Esta asignatura proporciona al estudiante competencias para constituirse en un elemento capaz de desarrollar programas, de diseñar, codificar y depurar los algoritmos elaborados mediante los diagramas de flujos usando un lenguaje de programación; además de la aplicación de los distintos tipos de datos, estructuras de control, estructuras de datos, técnicas de programación estructurada y modular, logrando con esto desarrollar la capacidad de aplicar estos conocimientos en futuras asignaturas donde se aplique la programación en computadoras.
III. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA O MATERIA.
	OBJETIVOS
	JUSTIFICACIÓN

	GENERAL:
	Conocer las principales técnicas de programación en computadoras, los métodos de diseño de programas: modular y estructurado, además de las técnicas de resolución de problemas mediante los algoritmos y el análisis de problemas usando un lenguaje de programación.


	ESPECÍFICOS:
	1. Objetivo Cognoscitivo
Conocer las técnicas de programación de computadoras, las estructuras de control más usadas, las técnicas de representación de algoritmos, los pasos para el diseño, implementación y depuración de los diagramas de flujo.



	
	2. Objetivos Psicomotrices
· Adquirir la capacidad de aplicar las técnicas de resolución de problemas, mediante la abstracción y modelización de estos. Además de lograr codificar cualquier algoritmo mediante el uso de la programación estructurada. 
·   Conocer y aplicar  las principales característica y potencialidades de los lenguajes de programación estructurada y modular, además de las estructuras de datos más recurrentes en programación, para la automatización de algoritmos.


	
	3. Objetivos Afectivos
· Contar con conocimientos y habilidades que coadyuven a la comprensión más amplia en cualquier actividad que requiera de diseño, programación y análisis lógico de los acontecimientos. 

· Crear aptitudes para integrarse a trabajos y proyectos multi e interdisciplinarios relacionados con su profesión y la informática.



IV. CONTENIDOS TEMÁTICOS.
	TEMA
	OBJETIVO
	CONTENIDO MÍNIMO

	I.  INTRODUCCIÓN A LA COMPUTACIÓN

	A. Conocer los conceptos básicos y fundamentales de un lenguaje de programación, comprender la importancia de las aplicaciones que se da.


	1. Conceptos Básicos

2. Organización física de una computadora (Software,Hardware)
3. Estructura de la memoria del ordenador 

4. Lenguajes de programación

	II. TIPO DE DATOS, VARIABLES Y CONSTANTES


	B. Conocer los tipos de datos estándar más usados además de la asignación y definición de variables en la programación en C++.


	1. Conceptos generales 

2. Herramientas de programación 

3. Tipos de datos
4. Constantes, variables y comentarios
5. Operadores lógicas y relacionales


	III. PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA


	C. Conocer los conceptos de programación estructurada, comprender y aplicar las bondades de la estructura de un programa en el Lenguaje C++


	1. Conceptos
2. Reglas de programación

3. Definición de las estructuras básicas de control lógico
4. Ventajas de la programación estructurada 


	IV. ESTRUCTURAS DE CONTROL.


	Conocer las estructuras de control, aplicarlas y codificarlas en el lenguaje de programación C++ orientada a la resolución de problemas variados.


	1. Estructuras  condicionales 
2. Estructuras repetitivas



	V. PROGRAMACIÓN MODULAR.


	Aplicar la teoría de la programación modular y estructurada para el diseño de programas en C++ que solucionen problemas más grandes y complejos


	1. Introducción a la programación modular
2. Concepto de modulo

3. Definición e invocación de subprogramas
4. Funciones

5. Procedimientos

6. Paso de parámetros 

7. Variables Locales y Globales

	VI. ESTRUCTURA DE DATOS.


	Conocer las estructuras de datos, sus tipos y métodos, para la aplicación en la resolución de problemas que de estos requieran usando C++.


	1. Conceptos básicos 
2. Vectores 

3. matrices

	VII. APLICACIONES DE  PROGRAMACIÓN


	Aplicar los conocimientos aprendidos en el campo de estudio que se especializa la carrera.


	1. Introducción 

2. Creación de una base de datos en Access 

3. Creación de formularios , consultas y reportes 




V. MÉTODOS DE ENSEÑANZA.

	MÉTODOS
	JUSTIFICACIÓN

	Caso-problema 
	El estudiante aprenderá a utilizar su lógica de razonamiento para poder resolver diferentes situaciones utilizando los conocimientos adquiridos




VI. MEDIOS.

	MEDIOS
	JUSTIFICACIÓN
	FECHA PROBABLE DE USO

	Pizarra 
	Estos medios son indispensables para poder dar un aprendizaje significativo al estudiante 


	Todo el semestre

	Marcadores 
	
	

	Proyector 
	Se utilizara este medio cuando se tenga un tema largo y complicado y así poder facilitar al estudiante la explicación y compresión de dicho tema 


	Primera semana del segundo modulo


VII. EVALUACIÓN 

A. MODALIDAD.
	EVALUACIÓN
	JUSTIFICACIÓN

	  DIAGNÓSTICA
	Se realizara una valuación diagnostica  utilizando el dialogo y una prueba  con los estudiantes  antes de iniciar con los contenidos para poder captar los conocimientos que adquirieron  en el campo informático ya sea  en el colegio o en el curso preuniversitario y sobre todo si manipulan un computador y  si tienen algo de base de programación y además para detectar sus aptitudes 



	FORMATIVA
	Durante las clases se hará preguntas sobre lo anterior que se avanzo para poder captar si comprendieron o  tienen dudas para poder reforzar el tema. 

Después de finalizar  un tema se proporcionara  ejercicios para que el estudiante pueda llegar a dominar  lo avanzado anteriormente.

Con la evaluación formativa se ira viendo si se esta alcanzando con los objetivos planteados.


	SUMATIVA
	Para realizar la evaluación sumativa se  considerará el siguiente control:



Desarrollo humano

5%



Trabajos 


25%



Evaluación


70%




B. CRITERIOS DE EVALUACIÓN.
	CRITERIO
	JUSTIFICACIÓN

	Participación 
	El estudiante debe tener una constante participación en el aula, para preguntar, sugerir o aportar  algún tipo de conocimiento nuevo o solo para contestar las preguntas propuestas.

	Prácticas
	Durante cada modulo se darán trabajos prácticos para que lo desarrollen en su casa y también dentro del aula como parte del proceso de enseñanza

	Proyecto 
	Al finalizar el semestre el estudiante debe presentar un proyecto que refleje lo aprendido en la materia, este proyecto será evaluado para la parte teórica y practica con diferentes puntajes para cada componente. Para la realización de dicho proyecto debe estar conformado máximo de 3 personas o menos dependiendo de la complejidad del proyecto.

	Investigación
	Se dará trabajos de investigación para que el estudiante pueda ampliar sus conocimientos , estos trabajos serán defendidos.

	Examen
	El grado de aprovechamiento del estudiante se valorara mediante dos parciales y un examen final estas pruebas se realizaran de lo aprendido en clases, prácticas y trabajos de investigación.




C. INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN.
Los instrumentos que se van a utilizar en la asignatura para evaluar el proceso de aprendizaje de los estudiantes  son, adecuados a los criterios de evaluación y a los objetivos y contenidos de esta asignatura, son  los siguientes: 

· La observación sistemática de las actitudes personales del estudiante, de su forma de organizar el trabajo y en la rapidez de la  resolución de los problemas. 

· Revisar los programas realizados durante las clases y fuera de ella

· Entrega de trabajos de investigación y prácticos ordenadamente en disquete y en papel.

·  Participación en clases y la resolución de ejercicios en la pizarra.

· Al finalizar cada modulo se  realiza una prueba practica con ejercicios similares  de la practica.
VIII. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES. 

A. PARA PRIMER PARCIAL.
	FECHA
	TEMA O PARTE DEL TEMA A AVANZAR
	% DE AVANCE DE CONTENIDO

	06/feb
	1. Conceptos Básicos
	5%

	06/feb
	2. Software y Hardware
	7%

	06/feb
	3. estructura de memoria del ordenador 
	10%

	13/feb
	4. Lenguajes de programación
	12%

	13/feb
	1 Conceptos de algoritmos
	14%

	27/feb
	2. Herramientas de programación 
	18%

	27/feb
	3. Tipos de datos 
	20%

	27/mar
	4. Constantes, variables y comentarios
	22%

	27/mar
	5. Operadores lógicas y relacionales
	25%

	06/mar
	1.Concepto de Prog. Estructurada
	28%

	06/mar
	2.Reglas de programación
	29%

	06/mar
	3.Definición de las estructuras básicas de control lógico
	32%

	06/mar
	4.Ventajas de la programación estructurada 
	35%

	13/mar
	Estructuras  condicionales 
	40%

	20/mar
	PRIMER PARCIAL
	40%


B. PARA SEGUNDO  PARCIAL.
	FECHA
	TEMA O PARTE DEL TEMA A AVANZAR
	% DE AVANCE DE CONTENIDO

	27/mar
	2. Estructuras repetitivas
	45%

	10/abr
	1.Introducción a la programación modular
	50%

	10/abr
	2. Procedimientos
	55%

	17/abr
	3. Funciones
	60%

	17/abr
	4. paso de parámetros 
	65%

	17/abr
	5. Variables Locales y Globales
	70%

	24/abr
	1. Vectores
	75%

	8/may
	SEGUNDO PARCIAL
	75%


C. PARA EXAMEN FINAL.
	FECHA
	TEMA O PARTE DEL TEMA A AVANZAR
	% DE AVANCE DE CONTENIDO

	15-22/may
	2  Matrices
	80%

	29 / may
	1. Introducción 
	85%

	29 / may
	2. Creación de una base de 

datos en Access 
	90%

	5 / jun
	3. Creación de formularios  
	95%

	5 / jun
	4 Consultas
	98%

	12 / jun
	5. Reportes 
	100%

	19/jun
	EXAMEN FINAL
	100%
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