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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Fundamentos de programacion

Clave de la asignatura: | CDB-2408

SATCA® | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Ciencia de Datos

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

La asignatura contribuye significativamente al perfil de egreso al proporcionar a los estudiantes las
habilidades y competencias necesarias para desarrollar programas de calidad. Al dominar los
fundamentos de la programacion, los estudiantes adquieren la capacidad de disefiar algoritmos
eficientes, implementar soluciones efectivas a problemas computacionales y trabajar de manera
colaborativa en proyectos de desarrollo de software.

La asignatura es una habilidad fundamental en la era digital actual. Desde el desarrollo de
aplicaciones moviles hasta el analisis de datos y la automatizacién de procesos, la programacion
esté en el corazdn de la innovacién tecnoldgica. Los conocimientos adquiridos en esta asignatura
sientan las bases para el éxito en campos como la Ciencia de Datos, Ingenieria de Software,
inteligencia artificial entre otras.

La asignatura introduce a los estudiantes en los conceptos basicos de la programacién, incluyendo
tipos de datos, estructuras de control (como bucles y condicionales), funciones, estructuras de
datos elementales (como arreglos).

La asignatura se relaciona estrechamente con asignaturas como programacion Orientada a
Objetos, Programacion Avanzada para Ciencia de Datos, Machine Learning e Ingenieria de
Software. En términos de competencias especificas, la asignatura contribuye al desarrollo de
habilidades como el pensamiento computacional, la resolucién de problemas, la abstraccién, el
disefio algoritmico, la depuracion de cédigo, la colaboracién en equipos de desarrollo y la
capacidad de comunicar ideas técnicas de manera efectiva.

Intencion didactica

Los contenidos didacticos deben ser presentados de manera gradual y estructurada, comenzando
por conceptos basicos y avanzando hacia temas mas complejos. La asignatura se organiza en
cinco temas donde se aborda el disefio de algoritmos, introduccion a la programacion, control de
flujo, arreglos y funciones.
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El enfoque con que se deben abordar los temas debe ser principalmente practico, con énfasis en
la resolucion de problemas y la escritura de cédigo. Se debe fomentar la comprension de los
conceptos tedricos a través de la préctica activa, utilizando ejemplos concretos y situaciones del
mundo real siempre que sea posible.

Los contenidos deben ser presentados de manera que los estudiantes adquieran una comprension
sélida de los fundamentos de la programacion. Se debe cubrir una amplia gama de temas, desde
conceptos basicos como variables y estructuras de control hasta técnicas mas avanzadas como la
programacion modular (funciones) y arreglos.

Se deben destacar actividades que fomenten el trabajo en equipo, la resolucién de problemas, la
comunicacion efectiva y la creatividad. Los estudiantes deben participar en la resolucién de
ejercicios practicos, proyectos de programacion colaborativos y presentaciones orales para
desarrollar estas competencias genéricas.

Las competencias genéricas que se desarrollan incluyen habilidades de comunicacién, trabajo en
equipo, pensamiento critico, resolucion de problemas, autogestion del aprendizaje y creatividad.
Estas competencias son fundamentales para el éxito tanto en la programacién como en cualquier
otro campo profesional.

El docente debe desempefiar un papel activo y facilitador en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Debe proporcionar orientacién y apoyo a los estudiantes, fomentar la participacion
activa en clase, brindar retroalimentacion constructiva sobre el progreso de los estudiantes y crear
un ambiente de aprendizaje inclusivo y colaborativo. Ademas, el docente debe estar actualizado
en cuanto a las tendencias y avances en el campo de la programacion para proporcionar a los
estudiantes una educacion relevante y de calidad.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Instituto Tecnoldgico
Superior de Alvarado del
21 al 23 agosto de 2023.

Representante del Instituto

. : Propuesta inicial.
Tecnologico Superior de Alvarado. P

Representante del Instituto
Tecnoldgico Nacional de Tecnolo6gico de: Querétaro y del
México 30 octubre 2023 Instituto Tecnolégico Superior de
Alvarado.

Presentacion de la propuesta de
la carrera de Ingenieria en
Ciencia de Datos.
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Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de: Morelia, Puebla,
Querétaro, Tehuacan.

Instituto Tecnologico Superior de Disefio y/o desarrollo curricular
Alvarado. de la carrera de Ingenieria en
CENIDET. Ciencia de Datos.
Representante de Ciencias Basica
de los Institutos de: Celaya,
Morelia 'y CIIDET.

Instituto Tecnoldgico de
Querétaro Campus Norte
del 19 al 22 de marzo
2024.

Contraste y ajuste de las

L . Representante del Instituto asignaturas de Ingenieria en
Tecnologico Nacional de . i o
o Tecnoldgico de Querétaro e Ciencia de Datos con respecto
México del 22 al 24 de . L. . . .
. Instituto Tecnoldgico Superior de a las de Ing. en Inteligencia
abril del 2024 .
Alvarado. Artificial, Ing. en Desarrollo

WEB e Ing. en Ciberseguridad

Representantes de los Institutos

Tecnologicos de: Morelia,

Tecnolégico Nacional de Consolidacién curricular de la

México del 27 al 31 de ngretaro. , . . carrera de Ingenieria Ciencia de
Instituto Tecnologico Superior de

mayo del 2024. Datos
Alvarado.
CENIDET.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Aplica algoritmos y lenguajes de programacion para la implementacion en el disefio de soluciones a
problematicas reales de la sociedad.

5. Competencias previas

Capacidad de analisis y pensamiento critico.
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6. Temario
No. Temas Subtemas

1.1. Definicién de conceptos basicos.

1.2. Representacion de algoritmos: diagramas de
flujo y pseudocaodigo.

1.3. Disefio de algoritmos: entender el problema,
definicion de objetivos, identificar las entradas
y salidas, division del problema en pasos mas
. _ pequefios (si es que aplica), seleccion de

1 Disefio algoritmico estructuras de control adecuadas, escribir el
pseudocddigo o el diagrama de flujo,
implementar y probar el algoritmo vy
documentar el algoritmo.

1.4. Técnicas de resolucion de problemas: definir
claramente el problema, divide y venceras y
andlisis causa-efecto (diagrama Ishikawa).

2.1. Definicién de conceptos basicos.

2.2. Caracteristicas del lenguaje de programacion.

2.3. Estructura basica de un programa.

2.4. Elementos del lenguaje: tipos de datos,

2 | Introduccién a la Programacion. FOHSFa.mteS’ variables, comentarios, .
identificadores, operadores y entrada y salida
de datos.

2.5. Entorno de desarrollo para el lenguaje de
programacion: compilacion, enlace, ejecucion
y errores.

3.1. Estructuras secuenciales

3.2. Estructuras selectivas: simple, doble y mdltiple.

3 Control de Flujo 3.3. Estructuras iterativas: repetir mientras, hasta,
desde.

3.4. Estructuras anidadas: selectivas e iterativas.

4.1. Conceptos basicos de arreglos

4.2. Arreglos unidimensionales: operaciones vy

4 | Arreglos aplicaciones.

4.3. Arreglos multidimensionales: operaciones y
aplicaciones.
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5.1.
5.2.
5 Funciones 53
5.4.
5.5.

Conceptos basicos de funciones.

Definicion, declaracién y llamada de una
funcion.

Paso de pardmetros o argumentos.

Aplicacién de funciones

Principio de Unica Responsabilidad.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Disefio algoritmico

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): °
Aplica los conceptos basicos, herramientas para
el disefio de algoritmos y técnicas de resolucion
de problemas.

Genéricas:
e Habilidades de gestion de informacion |e
(habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes

diversas).
e Capacidad de andlisis y sintesis. °
e Capacidad de comunicacion oral

y escrita.

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion.

Realizar un glosario de términos o0 un
cuestionario sobre los conceptos basicos de
programacion como son: Algoritmo, Lenguaje
de Programacién, Variables, Tipos de Datos,
Estructuras de Control, Funciones, Arreglos,
Estructura de Datos, Modularidad,
Comentarios, Recursién entre otros.

Describir una problematica de la vida real y
plantear una solucion a través de un algoritmo.
Representar dicha solucion a través de un
diagrama de flujo o pseudocodigo.

Describir una problemética de la vida real y
plantear una solucion a través de la técnica
divide y venceras.

2. Introduccién ala programacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Asignar a los estudiantes problemas de

Aplica un lenguaje de programacion para la
resolucion de problemas.

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion | e

(habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas).

e Capacidad de andlisis y sintesis. °

e Capacidad de Comunicacion
oral y escrita en su propia lengua.

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

codificacién simples que requieran el uso de
conceptos basicos de programaciéon, como
variables, expresiones, estructuras de control y
funciones.

Utilizar laboratorios virtuales o entornos de
programacion en linea donde los estudiantes
puedan practicar escribir y ejecutar cédigo en
un entorno controlado.

Configurar ejercicios guiados que los
estudiantes puedan completar paso a paso
para familiarizarse con la sintaxis y la
estructura basica de un programa.
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e Habilidades en el uso de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion.

Dividir a los estudiantes en grupos y asignarles
proyectos pequefios para implementar
soluciones a problemas especificos.

Plantear problemas del mundo real que puedan
resolverse mediante programacion y pedir a los

estudiantes que disefien y desarrollen
soluciones utilizando los conceptos
aprendidos.

Proporcionar a los estudiantes cédigo con
errores y pedirles que identifiquen y corrijan los
errores utilizando técnicas de depuracion.
Proporcionar retroalimentacion constructiva
sobre el trabajo realizado por los estudiantes,
destacando tanto los aspectos positivos como
las 4reas de mejora.

Evaluar el progreso de los estudiantes
mediante pruebas de evaluacion formativa,
ejercicios practicos y proyectos completados.

3. Control de flujo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica las estructuras condicionales y repetitivas
de un lenguaje de programacién para resolucion
de problemas reales.

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas).

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de comunicacion oral y
escrita.

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion.

e Proporcionar a los estudiantes una serie de

problemas simples que requieran el uso de
estructuras de control como condicionales (if-
else) y bucles (for, while). Posterior a ello,
solicitar a los estudiantes que implementen
soluciones utilizando un lenguaje de
programacion especifico.

Utiliza herramientas en linea o software
interactivo para simular la ejecucion de codigo
con diferentes estructuras de control.
Proporcionar a los estudiantes fragmentos de
cbdigo con estructuras de control y solicitar que
analicen su comportamiento. Solicitar a los
estudiantes que interpreten la salida esperada
del programa y como se alteraria si se
modifican las condiciones.

Presentar a los estudiantes problemas del
mundo real que requieran el uso de estructuras
de control para su resolucién. Por ejemplo, la
gestion de inventario, la automatizacion de
procesos, o la simulacion de sistemas fisicos.
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4. Arreglos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica estructuras de datos (arreglos) en un
lenguaje de programacion que permitan la
organizacién de datos en la resolucion de
problemas reales.

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas).

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de comunicacion oral y
escrita.

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion.

e Proporcionar a los estudiantes una serie de

ejercicios que requieran acceder a elementos
individuales de un arreglo y manipular su
contenido. Solicitar a los estudiantes que
realicen operaciones como la asignacion de
valores, la modificacibn de elementos y la
impresion de elementos especificos.

Asignar problemas que impliquen buscar un
elemento especifico en un arreglo o ordenar los
elementos en orden ascendente o
descendente. Solicitar a los estudiantes que
implementen algoritmos de busqueda (lineal o
binaria) y algoritmos de ordenamiento (burbuja,
seleccion, insercion, etc.).

5. Funciones

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplicar el modularidad (funciones) en el
desarrollo de programas para la optimizaciéon de
los mismos y reutilizacion de cédigo.

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas).

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de comunicacion oral y
escrita.

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préctica

e Habilidades en el uso de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion.

e Investigar las ventajas, desventajas, estructura

y usos de la programacion modular y presentar
un reporte.

Gestionar informacion sobre la declaracion y el
uso de métodos o funciones y presentarla en
un resumen.

Identificar la diferencia entre parametros y
argumentos, su estructura e importancia,
mediante una investigacion bibliogréfica,
presentando ejemplos de programas en
exposicién grupal.

Realizar una practica de ejercicios que
involucren la implementacion de métodos o
funciones con pase de parametros en la
resolucion de problemas del contexto,
documentar y exponer.
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8. Préactica(s)

Elaborar diagrama de flujo, pseudocodigo y programa a problemas planteados que impliquen
entrada y salida de datos, que impliquen declaracion de variables y uso de expresiones
aritméticas.

Solucionar problemas planteados en la clase a través de diagramas de flujo y pseudocédigo y
codificarlos para comprobar su funcionamiento.

Resolver ejercicios que involucren diferentes expresiones algebraicas que ilustren la
precedencia de los operadores aritméticos, utilizar un programa sugerido por el docente para
comprobar los resultados obtenidos.

En un lenguaje de programacion, definir y manipular diferentes tipos de datos y comprobar sus
caracteristicas a través de un programa asignado por el docente.

Elaborar ejercicios que impliqguen estructuras secuenciales y selectivas entregando
pseudocddigo, diagrama de flujo y programa.

Elaborar ejercicios que impliquen las estructuras iterativas soportadas por un lenguaje de
programacion, entregando pseudocddigo, diagrama de flujo y programa.

Elaborar ejercicios que impliqguen organizacién de datos por medio de la implementacion de
arreglos entregando diagrama de flujo, pseudocdédigo y programa.

Elaborar ejercicios que impliguen organizacion de datos por medio de la implementacién
estructuras o registros entregando diagrama de flujo, pseudocd6digo y programa.

Elaborar ejercicios que impliguen la implementacion de funciones entregando diagrama de flujo,
pseudocddigo y programa.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el
desarrollo y alcance del(los) logro(s) formativo(s) de la asignatura, considerando las siguientes
fases:

Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacién objeto de estudio para definir un
proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte
de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencion
empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de
proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.
Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social, empresarial), 0
construcciéon del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion que
implica el desempefio de los saberes, habilidades y destrezas a desarrollar.

Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion, social
e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a mejorar
se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para la mejora continua”, el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe hacerse diagnéstica, formativa y sumativa. De igual manera, para fortalecer la
parte actitudinal, se recomienda guiar al estudiante hacia la introspeccién para utilizar la
autoevaluacion y la coevaluacion.

En el caso de las actividades de aprendizaje se sugiere el uso de estrategias metacognitivas como:
mapas conceptuales, reportes de practicas, exposiciones en clase, ensayos, resimenes, reportes
de visitas industriales, tripticos, guias de entrevista, observacion y cuestionarios. Mientras que para
verificar el nivel del logro de las competencias del estudiante se recomienda utilizar: el portafolio
de evidencias, listas de cotejo, rubricas, matrices de valoracion, guias de observacion, ademas de
estrategias en las que se logren las competencias blandas.
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