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1. Caracterización de la asignatura
	
Esta asignatura aporta al perfil del egresado, la capacidad para desarrollar un pensamiento lógico a través del diseño de algoritmos utilizando herramientas de programación para el desarrollo de aplicaciones computacionales que resuelvan problemas reales. Está diseñada para el logro de competencias específicas y genéricas dirigidas al aprendizaje de los conceptos básicos de la programación, siendo capaz de aplicar expresiones aritméticas y lógicas en un lenguaje de programación; así como el uso y funcionamiento de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas, como también la organización de los datos, además de la declaración e implementación de funciones para construir y desarrollar aplicaciones de software que requieran dichas estructuras. Se relaciona con todas aquellas asignaturas en donde se apliquen metodologías de programación y desarrollo de software de las carreras de Ingeniería en Sistemas Computacionales e Ingeniería en Animación Digital y Efectos Visuales.

Esta asignatura le aporta a los Atributos de Egreso AE1 y AE5, en nivel introductorio. A continuación, los atributos, criterios de desempeño y objetivos educacionales:

AE1. Identifica, desarrolla y aplica modelos computacionales en la solución de problemas complejos, utilizando las ciencias básicas, metodologías y fundamentos de ingeniería en un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
CD1-1 Identifica elementos computacionales, para la solución de problemas en diversos ámbitos. En un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
El AE1 está alineado con los objetivos educacionales OE4 y OE7:
OE4. Diseña, desarrolla y/o implementa modelos computacionales para solucionar problemas complejos en diversos sectores de la sociedad mediante tecnologías emergentes.
OE7. Demuestra su compromiso con la actualización continua y la excelencia en su ejercicio profesional.

AE5. Desarrolla, implementa y gestiona proyectos de software integrando tecnologías que incrementen la productividad y competitividad en diversos contextos, aplicando estándares de calidad, en un marco de responsabilidad social.
CD5-1 Identifica áreas de oportunidad para proponer proyectos de software en diversos sectores, en un marco de responsabilidad social.
El AE5 está lineado con los objetivos educacionales OE1 y OE2:
OE1. Diseña, desarrolla, mejora y/o adapta software, para atender las necesidades definidas por los diferentes sectores productivos y/o de servicios, que aporten soluciones innovadoras, en un contexto global, sostenible e incluyente.
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.





2. Intención Didáctica
	 
La asignatura se organiza en cinco temas donde se abordan los conceptos esenciales del diseño algorítmico y de la programación, así como el uso de entornos de desarrollo. 

En el primer tema, se estudian los conceptos básicos para introducir al estudiante en la programación con la finalidad de obtener el fundamento conceptual para el análisis, diseño y desarrollo de algoritmos, así como los primeros pasos al mundo de la programación a través de ejercicios dirigidos. En este tema es fundamental propiciar el pensamiento lógico del estudiante. 

El segundo tema, tiene la finalidad de propiciar que el estudiante adquiera los conocimientos necesarios para diseñar e implementar soluciones en un lenguaje de programación y resolver problemas del contexto. 

El tercer tema, tiene como objetivo que se comprenda, seleccione e implemente la estructura de control adecuada para la resolución de un problema específico. 

El cuarto tema, se buscará propiciar la capacidad de aplicar e implementar los arreglos para proporcionar un medio eficaz en la organización de datos para la resolución de problemas reales. 

El quinto tema tiene como finalidad que el estudiante implemente el diseño de bloques de códigos reutilizables, que optimizan la funcionalidad y reducen la complejidad de los programas desarrollados. Para cada uno de los temas se sugiere que el docente promueva la práctica a través de herramientas computacionales que propicien la habilidad en el desarrollo de programas.

Para la evaluación de los criterios de desempeño CD1-1 y CD5-1, sólo se considerarán el tema 5 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento de ambos criterios, ya que integra la identificación de los diferentes elementos computacionales en la solución de problemas en diversos ámbitos y contextos, proponiendo soluciones básicas de software en un marco de responsabilidad social, inclusión e interculturalidad.





3. Competencia de la asignatura
	
Competencia general de la asignatura.
 
Aplica algoritmos y lenguajes de programación para diseñar e implementar soluciones a problemáticas del entorno.

Competencia (s) previa (s) 

Ninguna.



4. Análisis por competencias específicas 
Competencia No.:  1. DISEÑO ALGORÍTMICO
Descripción: Comprende y aplica los conceptos básicos, nomenclatura y herramientas para el diseño de algoritmos orientado a la resolución de problemas.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1 Conceptos básicos.
1.2 Representación de algoritmos: gráfica y pseudocódigo.
1.3 Diseño de algoritmos. 
1.4 Diseño de funciones.
	Investigar información sobre los conceptos básicos: algoritmo, programa, programación, paradigmas de programación, tipo de dato, constante, variable, operadores, diagrama de flujo, seudocódigo.

Investigar información sobre los tipos de datos en un lenguaje de programación.

Investigar información sobre la simbología de las herramientas para representar un algoritmo: Diagrama de Flujo y Pseudocódigo.

Representar lo investigado en evidencias solicitadas por el docente como: resumen, tablas informativas, cuadro sinóptico, diagramas de flujo, entre otros.
	Familiarizar a los alumnos con los fundamentos de la programación y sus terminologías.

Introducir a los alumnos en la creación de algoritmos básicos usando diagramas de flujo y pseudocódigo.

Ayudar a los estudiantes a entender cómo estructurar algoritmos para resolver problemas.

Introducir el concepto de funciones para estructurar mejor los algoritmos.
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis.

Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

Capacidad de interpretar datos y  modelos abstractos.
	10 T
15 P



	INDICADORES DE ALCANCE 
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	15%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)




Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	ED. Evaluación diagnóstica.
	0
	
	
	
	
	
	
	

	EF1. Mapa Conceptual
	20
	5
	2
	8
	0
	0
	5
	Rúbrica.

	EF2. Prácticas 
	50
	5
	10
	5
	10
	10
	10
	Rúbrica.

	EF3. Examen.
	30
	5
	8
	7
	0
	10
	0
	Rúbrica.

	Total
	100 %
	15
	20
	20
	10
	20
	15
	




Competencia No.:  2. INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN
Descripción: Conoce y aplica un lenguaje de programación para la resolución de problemas.


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.1 Conceptos básicos. 
2.2 Características del lenguaje de programación.
2.3 Estructura básica de un programa. 
2.4 Elementos del lenguaje: tipos de datos, literales, constantes, variables, identificadores, parámetros, operadores y salida de datos. 
2.5 Traducción de un programa: compilación, enlace, ejecución y errores.
	Investigar:

El concepto de dato y sus unidades de medida.

Definición y ejemplo de compilador, interprete y traductor.

Concepto de lenguaje de programación y sus tipos (definición y ejemplos).

Ejemplo de la estructura básica de un programa en el lenguaje de programación que se estudia, describiendo cada sección.

Los tipos de datos, literales, constantes, variables, identificadores, operadores y salida de datos propios del lenguaje de programación a estudiar.

Con los temas investigados, elaborar un resumen y una presentación ejecutiva.

Instalar y configurar las herramientas del lenguaje de programación que se utilizarán, auxiliándose de algún tutorial, presentar el entorno funcionando en clase.

Realizar las prácticas aplicando las herramientas de programación en las soluciones algorítmicas del tema anterior, para su codificación, compilación, enlace, ejecución e identificación de errores. Presentar el código y los resultados de ejecución en clase para su evaluación.

	Introducir los fundamentos de los lenguajes de programación y su propósito.

Dar a conocer las propiedades de diferentes lenguajes y su utilidad.

Ayudar al estudiante a Comprender cómo se organiza un programa en cualquier lenguaje.
Explicar a los estudiantes los elementos fundamentales del lenguaje.

Ayudar al estudiante mediante material audiovisual a comprender cómo se traduce un programa en un lenguaje ejecutable.






	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis.

Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

Capacidad de interpretar datos e interpretar modelos abstractos.
	2 T
3 P



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	15%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1. Presentación Ejecutiva
	20
	5
	5
	3
	3
	0
	4
	Rúbrica.

	EF2. Prácticas 
	50
	5
	10
	10
	5
	10
	10
	Rúbrica.

	EF3. Examen.
	30
	5
	5
	7
	2
	10
	1
	Rúbrica.

	Total
	100 %
	15
	20
	20
	10
	20
	15
	



Competencia No.:  3. CONTROL DE FLUJO
Descripción: Comprende y aplica los conceptos básicos, nomenclatura y herramientas para el diseño de algoritmos orientado a la resolución de problemas.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	3.1 Estructuras secuenciales. 
3.2 Estructuras selectivas: simple, doble y múltiple. 
3.3 Estructuras iterativas: repetir mientras, hasta, desde.
	Investigar sobre la sintaxis, funcionamiento y aplicación de las estructuras de selección y de repetición.

Ejemplificar en programas que resuelvan problemas reales.

Realizar prácticas, donde se utilicen las estructuras secuenciales, selectivas e iterativas desarrollando algoritmos y programas.
	Proponer y facilitar fuentes de información para identificar la sintaxis, funcionamiento y aplicación de las estructuras de selección y de repetición

Presentar los contenidos del tema, así como ejemplos donde se utilicen las diversas estructuras secuenciales, de selección y de repetición.

Dirigir dinámicas grupales de discusión y reflexión que fomenten la comprensión del conocimiento para su correcta aplicación.

Diseñar las prácticas en los que se plantean casos contextualizados para representar posibles soluciones utilizando estructuras secuenciales, selectivas e iterativas.

Guiar y asesorar en la realización de prácticas.
	Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

Habilidad para trabajar en forma autónoma.

Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la comunicación.
	
5T
10P



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	15%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1. Infografía
	20
	5
	5
	3
	3
	0
	4
	Rúbrica

	EF2. Prácticas 
	50
	5
	10
	10
	5
	10
	10
	Rúbrica.

	EF3. Examen.
	30
	5
	5
	7
	2
	10
	1
	Rúbrica

	Total
	100 %
	15
	20
	20
	10
	20
	15
	




Competencia No.:  4. ORGANIZACION DE DATOS
Descripción: Conoce y aplica estructuras de datos en un lenguaje de programación que permitan la organización de datos en la resolución de problemas reales.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	4.1 Arreglos.
4.2 Unidimensionales: conceptos básicos, operaciones y aplicaciones. 
4.3 Multidimensionales: conceptos básicos, operaciones y aplicaciones. 
4.4 Estructuras o registros.
	Investigar concepto de arreglo, sus tipos (de ambos definición, sintaxis y ejemplos en el lenguaje utilizado), así como el concepto y ejemplos de registros y sus diferencias con los arreglos.

Con los temas investigados, elaborar un resumen y una infografía.

Realizar las prácticas que implementen operaciones (almacenar y recuperar datos) sobre registros y arreglos (unidimensionales y multidimensionales). Presentar el código y los resultados de ejecución en clase para su evaluación.
	Proporcionar a los estudiantes una base sólida sobre los arreglos.

Ayudar a los estudiantes a practicar cómo acceder y modificar elementos en un arreglo.

Reforzar el uso de arreglos mediante una tarea práctica y funcional.

Familiarizar a los estudiantes con las operaciones básicas de los arreglos unidimensionales y cómo se implementan en código.

	Habilidades de gestión de información (habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas).

Capacidad de análisis y síntesis.

Capacidad de comunicación oral y escrita. 

Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la comunicación.

	
5T
10P



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	G. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	15%

	H. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	I. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	J. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	K. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	L. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:

	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1. Mapa Conceptual
	20
	5
	5
	3
	3
	0
	4
	Rúbrica

	EF2. Prácticas 
	50
	5
	10
	10
	5
	10
	10
	Rúbrica.

	EF3. Examen.
	30
	5
	5
	7
	2
	10
	1
	Rúbrica

	Total
	100 %
	15
	20
	20
	10
	20
	15
	



Competencia No.:  5. MODULARIDAD 
Descripción:  Conoce y aplica la modularidad en el desarrollo de programas para la optimización de los mismos y reutilización de código.
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	5.1 Declaración y uso de módulos. 
5.2 Paso de parámetros o argumentos. 
5.3 Implementación.
	Investigar el concepto, las ventajas, desventajas, estructura y usos de la programación modular, así como los conceptos de función y método, la declaración y uso (ejemplos) de ambos, concepto de parámetros y ejemplos.
Con los temas investigados, elaborar en equipo un mapa conceptual en un ambiente de responsabilidad social e inclusión.

Realizar las prácticas aplicando métodos o funciones con y sin pase de parámetros en la resolución de problemas del contexto. Presentar el código y los resultados de ejecución en clase para su evaluación.


	Proponer y facilitar fuentes de información para identificar las ventajas, desventajas, estructura y usos de la programación modular.

Presentar los contenidos del tema, así como ejemplos donde se utilicen métodos, funciones, parámetros y argumentos.

Dirigir dinámicas grupales de discusión y reflexión que fomenten la comprensión del conocimiento para su correcta aplicación.

Diseñar las prácticas en los que se plantean casos contextualizados para representar posibles soluciones utilizando los parámetros, argumentos y estructura de un método y/o función.

Guiar y asesorar en la realización de prácticas.

	Habilidades de gestión de información (habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas).

Capacidad de análisis y síntesis.

Capacidad de comunicación oral y escrita. 

Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica

Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la comunicación
	
10 T
10 P



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	M. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	15%

	N. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	O. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	P. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	Q. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	R. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1. Presentación Interactiva
	20
	5
	5
	3
	3
	0
	4
	Rúbrica

	EF2. Prácticas 
	50
	5
	10
	10
	5
	10
	10
	Rúbrica.

	EF3. Examen.
	30
	5
	5
	7
	2
	10
	1
	Rúbrica.

	Total
	100 %
	15
	20
	20
	10
	20
	15
	100%




Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             			Apoyos didácticos:
	1. Juganaru, M. (2015). “Introducción a la programación”, Grupo Editorial Patria.
2. Ramírez, F. (2007) “Introducción a la programación”, Alfaomega Grupo Editor.
3. Hinojosa, A. (2015). “Python paso a paso”, Ra-Ma.
4. Marzal, A., Gracía, P., Gracía, I. (2016). “Introducción a la programación con Python 3”, D – Universitat Jaume I. Servei de Comunicació i Publicacions.
5. Algar, M., Fernández de Sevilla, M. (2019). “Introducción práctica a la programación con Python”, Editorial Universidad de Alcalá.
6. Cuevas, A. (2016). “Python 3: Curso práctico”, Ra-Ma.
7. Lee, K. (2011). “Python Programming Fundamentals”, Ed. Springer
8. Norton, P., Samuel, A., Aitel, D., Foster-Johnson, E., Richardson, L., Diamond, J., Parker, A., Roberts, M. (2005) ,“Beginning Python”, Wiley Publishing, Inc.
	9. Programación ATS. https://www.youtube.com/c/Programaci%C3%B3nATS 
10. Pseudocodigos. https://www.youtube.com/results?search_query=Diagramas+de+Flujo+en+programaci%C3%B3n 
11. Curso de Diagramas de Flujo https://www.youtube.com/watch?v=Tu9OQSff-gw&list=PL46-B5QR6sHm_qTw3tet7XHynE8bEucoa 
12. Curso de Programación en Python desde Cero. https://www.youtube.com/watch?v=mENHDQ8SLsI&list=PLyvsggKtwbLW1j0d5yaCkRF9Axpdlhsxz 
13. Python para principiantes desde cero. https://www.youtube.com/watch?v=HKL1G9-mwcM&list=PL5YuOOJ-FGGjAvcJcU5vMfVoc4S7sKvcm 
14. Curso Completo de Python  desde cero. https://www.youtube.com/watch?v=tDYr14IIu_4&list=PLU8oAlHdN5BlvPxziopYZRd55pdqFwkeS 
15. Curso de python para cero para principiantes. https://www.youtube.com/watch?v=tDYr14IIu_4&list=PLU8oAlHdN5BlvPxziopYZRd55pdqFwkeS 


							
Calendarización de evaluación (semanas):

	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad  
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5

	T.P.       
	EF1
	EF2
	EF2
	EF2
	EF2
EF3
	EF1
	EF1
	EF2
	EF2
EF3*
	EF1
	EF2
	EF2
EF3
	EF1
	EF2
	EF2
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	T.R.        
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.         
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	Observaciones 

* Se sugiere que en las unidades temáticas 2 y 3 se aplique una sola evaluación, ya que son complementarias.



ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real SD = Seguimiento departamental
Fecha de elaboración: ____14 de Agosto de 2025___
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