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1. DATOS GENERALES

Nivel Educativo:

Licenciatura

Nombre del Plan de Estudios:

Licenciatura en  Matematicas,

Matematicas Aplicadas

Licenciatura en

Modalidad Académica:

Escolarizada

Nombre de la Asignatura:

Computacion

Ubicacion:

Nivel basico

Correlacion:

Asignaturas Precedentes:

Ninguna

Asignaturas Consecuentes:

Programacion |

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (

Horas por semana Total de Total de
Concepto . . horas por créditos por

Teoria Practica periodo periodo
Horas teoria y practica
Actividades bajo la conduccion del docente
como clases tedricas, practicas de laboratorio, p 3 % 6
talleres, cursos por internet, seminarios, etc.
(16 horas = 1 crédito)
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES

Edgar Santiago Moyotl Herndndez
Autores: | Ménica Macias Pérez
Sergio Addn Judrez

Fecha de disefio: | 6 de diciembre de 2016

Fecha de la dltima actualizacion: | 21 de junio de 2024
Fecha de aprobacién por parte de la
academia de area, departamento u | 28 de junio de 2024
otro.

Sergio Addn Judrez

Aureliano Jorge Jiménez Martinez

Revisores: | Ménica Macias Pérez

Elizabeth Martinez Banfi

Edgar Santiago Moyotl Herndndez

Se describieron las competencias profesionales a desarrollar, se
actualizé el contenido de las unidades de aprendizaje y la
bibliografia para ensefiar a programar con el lenguaje Python.

Sinopsis de la revision y/o
actualizacion:

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA:
Disciplina profesional: | Ciencias  de la  computacién,  Ingenieria en  sistemas
computacionales, Matemdticas Aplicadas o carreras afines.

Nivel académico: | pqestria

Experiencia docente: | I afio

Experiencia profesional: | 1 ario

5. PROPOSITO: El alumno desarrollard habilidades para analizar problemas, disefiar soluciones a través de
algoritmos e implementar programas de computadora con el lenguaje de programacién Python (versién 3),

aplicando las técnicas de la programacion estructurada.
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6. COMPETENCIAS PROFESIONALES:

® Realiza modelacién determinista de fenémenos que dependen del tiempo, asi como su tratamiento

analitico, numérico y cualitativo utilizando al menos dos lenguajes de programacion con un software

adecuado, para explicar fendmenos cientificos y/o sociales que aparecen en el mundo real.

e Describe fendmenos y procesos en lenguaje matemdtico, eligiendo la matemdtica mds adecuada,

para la solucion de problemas, dando respuesta a diversas preguntas cientificas en distintas dreas.

7. CONTENIDOS TEMATICOS

Umdaq d? Contenido Tematico Referencias
Aprendizaje
1. Introduccionala | 1. Algoritmos Guardati, B. S., Cairé B. O.
programacion 1.1. Definicién (2022). Aprende a programar
1.2. Propiedades en Python de Cero al Infinito.
1.3. Representacion México: Alfaomega.
1.3.1. Diagramas de Flujo
1.3.2. Pseudocédigo Montejo, R. ., Jiménez Z. S.
1.4. Disefio de algoritmos (2019). Curso de
2. Definicion de programa programacién Python.
3. Programacién de computadoras Espafa: Ediciones Anaya
4. Lenguajes de programacion Multimedia.
5. Fasesde laprogramacion

5.1. Analisis de un problema
5.2. Disefio de un algoritmo
5.3. Implementacién de un programa

2. Lenguaje de
programacion
Python

Introduccién a Python

1.1. Historia

1.2. Caracteristicas principales
1.2.1. ;Qué es Python?

Cervantes, V. 0., Baez, L. D.,
Arizaga, S. A.y Castillo, J. E.
(2017). Python con
aplicaciones a las
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Umdac.i d? Contenido Tematico Referencias
Aprendizaje
1.2.2. ;Qué se puede hacer con matematicas, ingenieria y
Python? finanzas. México: Alfaomega.
1.2.3. ;Por qué Python?
1.2.4. Zen de Python Guardati, B. S., Cairé B. O.
2. Implementacion de un programa en (2022). Aprende a programar
Python en Python de Cero al Infinito.
2.1. Entornos de desarrollo integrado México: Alfaomega.
(IDE)
2.2. Edicion Ramirez J. O. (2021). Python a
2.3. Traduccién fondo. México: Alfaomega.

2.4. Ejecucion
2.5. Depuraciony tipos de errores
2.5.1. Errores de sintaxis
2.5.2. Erroreslogicos
2.5.3. Erroresentiempode
ejecucion

3. Elementos principales

3.1. Modulos: instruccion import

3.2. Comentarios

3.3. Tipos de datos

3.4. Tipado: estatico y dinamico

3.5. Secuencias: cadenas, listas, tuplas,
rangos, diccionarios

3.6. Tipos mutables e inmutables

3.7. Identificadoresy palabras
reservadas

3.8. Definicion de variables

3.9. Literalesy constantes

3.10. Entraday salida de datos:
inputy print
3.11. Expresiones
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Estructura de un programa en Python

Umdac.i d? Contenido Tematico Referencias
Aprendizaje

3.12. Operador de asignacion

3.13. Operadores aritméticos

3.14. Funciones incorporadas
(Built-in)

3.15. Numeros pseudoaleatorios

3.16. Operadores relacionales

3.17. Operadores logicos

3.18. Prioridad y asociatividad de
operadores

3. Estructuras de
control

Instrucciones de control
1.1. Secuencial
1.2. Selectiva

1.2.1. if
1.2.2. if-else
1.2.3. if-elif

1.2.4. ifanidado
1.2.5. if como expresion
1.2.6. try-except
1.3. Repetitiva
1.3.1. while
1.3.2. for
1.3.3. ciclos anidados
1.3.4. Instrucciones breaky continue

Guardati, B. S., Cair6 B. O.
(2022). Aprende a programar
en Python de Cero al Infinito.
México: Alfaomega.

Ramirez J. O. (2021). Python a
fondo. México: Alfaomega.

4. Funcionesy
estructuras de
datos

Subprogramas

1.1. Funciones definidas por el usuario
1.2. Ambito: variables locales y globales
Estructuras de datos

2.1. Listas (vectores)

2.2. Multilistas (matrices)

2.3. Cadenas

2.4. Diccionarios

Guardati, B. S., Cair6 B. O.
(2022). Aprende a programar
en Python de Cero al Infinito.
México: Alfaomega.

Ramirez J. O. (2021). Python a
fondo. México: Alfaomega.

“El presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, conforme
a lo previsto en el articulo 10 de su Ley y 126 del Estatuto Organico Universitario. La utilizaciéon del mismo, es
para uso exclusivo de la Benemérita Universidad Autdonoma de Puebla y los integrantes de la comunidad
universitaria, en cumplimientos de los fines de docencia, investigacidn y extensidn de la cultura.
Queda estrictamente prohibida la reproduccidn total o parcial de su contenido o cualquier uso, distintos a los
sefialados en el parrafo anterior”.

Computacién


http://www.bing.com/images/search?q=logo+buap&view=detailv2&&id=142CADC01B7F1AB98E40747D340F90F3A9EC27FC&selectedIndex=0&ccid=TikRs2cH&simid=608026993341563435&thid=OIP.M4e2911b36707f50bb17189f3be38830cH0

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla

Vicerrectoria de Docencia
Direccion de Educacion Superior

Facultad de Ciencias Fisico Matematicas

Unidad de
Aprendizaje

Contenido Tematico

Referencias

2.5. Seleccion de elementos: indexacidn
2.6. Seleccién de subsecuencias: slices

8. ESTRATEGIAS, TECNICAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Estrategias y técnicas didacticas

Recursos didacticos

e [luviadeideas

e Aprendizaje basado en problemas

e Aprendizaje orientado a proyectos

e Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje colaborativo

e Responder a preguntas exploratorias y
literales

e Practicas

e FElaboracion de programas

e Investigacion bibliografica extraclase

e Portafolio electrénico

e Impreso: libros y fotocopias.

e Digital: libros, articulos y diapositivas.

e Pizarrén, plumones y borrador.

e  Proyectory computadora.

e Programas informdticos: Python 3,
Anaconda, Spyder, Thonny.

e Plataformas educativas (Microsoft Teams,
Moodle, Google Classroom, etc.), pdginas
web, correo electrénico, chats y foros.

9. EJES TRANSVERSALES

Eje (s) transversales

Contribucion con la asignatura

Formacién Humanay Social

Solucionar problemas reales promueve la
participacion del alumno de manera
cooperativay colaborativa.

Desarrollo de Habilidades en el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién

El uso de software para programar promueve
el uso de las TICs.

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento
Complejo

Mediante la programacion se desarrolla la
habilidad de resolver problemas conceptuales
y cuantitativos utilizando diferentes formas de
razonamiento (l6gico, aritmético, algebraicoy
analégico).
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Lengua Extranjera Se desarrolla la habilidad lectoray de
comprensién de textos escritos en otro idioma
a través de los lenguajes, herramientas y
bibliografia de programacién.

Innovacién y Talento Universitario Resolver problemas computacionales ayuda a
que el alumno desarrolle la habilidad para
crear soluciones innovadorasy generar
cambios.

Educacion para la Investigacion Mediante la programacion se orienta a una
cultura de indagacién, descubrimientoy
construccién de conocimientos nuevos.

10. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
e Exdmenes 50%
e Participacion en clase 10%
e Tareas 10%
e Prdcticas de laboratorio 10%
e Proyecto final 20%
Total 100%

11. REQUISITOS DE ACREDITACION

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP

Asistir como minimo al 80% de las sesiones para tener derecho a exentar por evaluacién continua y/o
presentar el examen final en ordinario o extraordinario

Asistir como minimo al 70% de las sesiones para tener derecho al examen extraordinario

Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que senale el PE

Notas:

a) La entrega del programa de asignatura, con sus respectivas actas de aprobacién, debera realizarse en
formato electrénico, via oficio emitido por la Direccion o Secretaria Académica, a la Direccién de Educacién
Superior.

b) La planeacion didactica debera ser entregada a la coordinacién de la licenciatura en los tiempos y formas
acordados por la Unidad Académica.
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