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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Esta unidad de aprendizaje proporciona la habilidad en el uso de una herramienta de programacion util en la solucién de problemas
de ciencia basica e ingenieria. Es un lenguaje de programacion libre, de codigo abierto, multiplataforma que se utiliza para
desarrollar aplicaciones y servicios, y esta presente en &mbitos de la industria e investigacion.

Se imparte en la etapa basica con caracter optativo y pertenece al area de conocimiento Ciencias de la Ingenieria.

Ill. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar aplicaciones computacionales en un lenguaje interpretado, para solucionar problemas en los ambitos de la industria e
investigaciéon, tomando en cuenta las ventajas de simplicidad, versatilidad y rapidez de desarrollo de la herramienta tecnoldgica, con
una actitud creativa y propositiva.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPERNO

Elabora y entrega portafolio de evidencias en formato electronico con las soluciones a problemas resueltos mediante el desarrollo de
aplicaciones computacionales; se debera incluir por problema una reflexién sobre la estrategia de solucién.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD I. Lenguaje de programacion interpretado

Competencia:

Identificar objetos y estructuras de datos en lenguaje de programacion interpretado, a través de la revision de la definicion,
estructura y uso de las palabras reservadas, para redactar lineas de codigo que cumplan con la sintaxis requerida por el lenguaje,
de manera paciente y persistente.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1 Concepto de lenguaje de programacion interpretado.
1.2 Objetos y estructuras de datos.

1.2.1 Tipos de datos.

1.2.2 NUmeros.

1.2.3 Asignacion de variables.

1.2.4 Cadenas.

1.2.5 Operaciones con cadenas.

1.2.5.1 Propiedades de las cadenas y métodos

1.2.6 Listas.

1.2.7 Diccionarios.

1.2.8 Tuplas.

1.2.9 Conjuntos.

1.2.10 Booleanos.




UNIDAD II. Expresiones declarativas

Competencia:

Integrar en las declaraciones del lenguaje interpretado operadores de comparacién, siguiendo las normas establecidas de su uso,
para redactar bloques de codigo que controlen el flujo de las acciones de acuerdo con los requerimientos, de manera clara y
organizada.

Contenido: Duracién: 12 horas

2.1 Operadores de comparacion
2.1.1 Operadores légicos.

2.2 Declaraciones
2.2.1IF, ELIFy ELSE.
2.2.2FOR
2.3.3 WHILE
2.3.4 Listas de Comprension.




UNIDAD lll. Métodos y funciones

Competencia:

Utilizar métodos y funciones, siguiendo las normas establecidas en la sintaxis del lenguaje interpretado, para convertir los
enunciados que describen los problemas a resolver en cddigo 6ptimo y funcional, de manera ordenada y creativa.

Contenido:

3.1 Métodos.
3.1.1 Objetos
3.2 Funciones.

3.2.1 Blogue de instrucciones.

3.2.2 Estructura de la funcién.
3.2.2.1 Argumentos de entrada.
3.2.2.1 Retorno de argumentos.

3.2.3 Llamado de funciones.

3.3 Declaraciones anidadas y alcance.

Duracién: 16 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

N?' (_16 Competencia Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica
UNIDAD |
1 Identificar el ambiente de desarrollo del | El docente proporciona la version || Pintarron, Equipo 1 hora
lenguaje, a través del uso de un editor | de lenguaje a utilizar, el || Audiovisual, Equipo de
de texto, para escribir lineas de codigo || procedimiento de instalacion, | computo, documentacion del
gue cumplan con el formato requerido || opciones del editor a utilizar y las || lenguaje, archivos de ayuda
por el lenguaje, de manera ordenada y | instrucciones para utilizar el | audiovisual.
sistematica. ambiente de desarrollo.
El alumno:
1. Identifica la version del
lenguaje y sus
caracteristicas.
2. Da seguimiento al
procedimiento de
instalacion.
3. Identifica los componentes
del ambiente de desarrollo.
4. Selecciona un editor de
texto de acuerdo al
sistema operativo
instalado.
5. Identifica el procedimiento
de uso.
6. Realiza las actividades
propuestas.
7. Verifica que los archivos
generados cumplan con
los requisitos del ambiente
de desarrollo.
Entrega un reporte de las
actividades realizadas en formato
electronico.
2 Distinguir los objetos y estructuras de | El docente describe y muestra los | Pintarron, Equipo 1 hora
datos, mediante el wuso de la | tipos de datos basicos, || Audiovisual, Equipo de




experimentacion, para redactar lineas
de cddigo que cumplan con la sintaxis
requerida por el lenguaje de
programacién, de manera paciente y
persistente.

declaracién de variables,
operaciones, propiedades vy
meétodos; proporciona las
actividades a realizar.

El alumno:

1. Realiza actividades con
nameros enteros y de
punto flotante, utilizando
un entorno interactivo de
ejecucion de cédigo.

2. Prueba declaracion de
cadenas, concatenacion,
trucado, demostraciones
de propiedades de las
cadenas y métodos
utilizando un entorno
interactivo de ejecucion de

codigo.

3. Realiza impresiones de
cadenas utilizando
diversos formatos e
interpolaciones de

cadenas con diferentes

tipos de datos utilizando un

entorno  interactivo  de

ejecucion de cédigo.
Responde cuestionario en linea
del tema tipo de datos.

computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

El docente describe y muestra, el
tema de listas, diccionarios,
tuplas, sets y booleans;
proporciona actividades a
realizar.

El alumno:

1. Realiza declaraciones vy
operaciones con listas y
diccionarios que contienen
diferentes tipos de datos

Pintarrén, Equipo
Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

1 hora




utiizando un  entorno
interactivo de ejecuciéon de
caodigo.

2. Realiza declaraciones vy
operaciones con tuplas y
sets, compara tuplas vy
listas utilizando un entorno
interactivo de ejecuciéon de

caodigo.

3. Realiza ejercicios
demostrativos del
funcionamiento de los
datos tipo boolean

utiizando un  entorno
interactivo de ejecucion de
codigo.
Responde cuestionario en linea
de listas, diccionarios, tuplas,
sets y boolean.

4 El docente describe, ejemplifica la | Pintarron, Equipo 1 hora
lectura y escritura en archivos de || Audiovisual, Equipo de
texto, y las buenas practicas | computo, documentacién del
recomendadas; proporciona | lenguaje, archivos de ayuda
actividades a realizar. audiovisual.
El alumno:
1. Realiza operaciones de
lectura, escritura y
sobreescritura de archivos
de texto, utilizando un
entorno  interactivo  de
ejecucion de cddigo.
Responde cuestionario en linea
de lectura, escritura y
sobreescritura en archivos de
texto.
UNIDAD II
5 Utilizar los operadores de | El docente describe, ejemplifica la | Pintarron, Equipo | 2 horas




comparaciéon, a traves de la
observacion de casos y la
experimentacion, para escribir
sentencias de codigo que efectlen
operaciones de comparacion entre
valores de variables y entreguen un
resultado de tipo booleano, de manera

ordenada y determinada.

operacion de los operadores de
comparacién y su concatenacion;
proporciona actividades a

realizar.
El alumno:

1. Realiza operaciones con
operadores de
comparacion y utiliza
operadores l6gicos para
concatenarlos, utilizando
un entorno interactivo de

ejecucion de cdédigo.
Responde cuestionario en linea
de operadores de comparacion.

Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

Utilizar las declaraciones del lenguaje
interpretado, a través del andlisis de
Sus conceptos, observacion de
ejemplos y la experimentacion en un
entorno interactivo de ejecucion, para
escribir sentencias de codigo que
efectien control de flujo o manejo de
bifurcaciones y resulten en la ejecucion
de operaciones especificas, de manera
creativa y ordenada.

El docente ejemplifica la forma de
utilizar las declaraciones if, elif,
else; proporciona actividades a
realizar.

El alumno:

1. Realiza una lectura con los
conceptos y estructuras
del uso de las palabras
clave o reservadas if, elif,
else.

2. Observa un video
instruccional para reforzar
las lecturas del tema.

3. Realiza operaciones con
operadores de
comparaciéon y utiliza
operadores l6gicos para
concatenarlos, utilizando
un entorno interactivo de
ejecucion de caodigo.

Responde cuestionario en linea
del tema de declaraciones con if,
elif y else.

Pintarrén, Equipo
Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas




Emplear las palabras reservadas para
iteraciones del lenguaje interpretado, a
través de la lectura y analisis de sus
conceptos, observacion de ejemplos y
la experimentacibn en un entorno
interactivo de ejecucion, para escribir
sentencias de codigo que efectuen
iteraciones de acuerdo a valores de las
variables del sistema y resulten en la
ejecucién de operaciones especificas,
con actitud decidida y propositiva.

El docente ejemplifica la forma de

utilizar las palabras reservadas

for, while; proporciona actividades
a realizar.
El alumno:

1. Realiza una lectura con los

conceptos y estructuras

del uso de la sintaxis para

palabras clave o]
reservadas for, while.
2. Observa un video

instruccional para reforzar
las lecturas del tema.

3. Realiza operaciones con
operadores de
comparaciéon y  utiliza
operadores l6gicos para
concatenarlos, utilizando
un entorno interactivo de
ejecucion de cadigo.

Responde cuestionario en linea
del tema de declaraciones con
for y while.

Pintarrén, Equipo
Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas

Emplear las palabras reservadas y
funciones integradas al lenguaje
interpretado, por medio de la lectura de
su sintaxis y la experimentacion en un
ambiente interactivo de ejecucion, para
mejorar la habilidad de redactar lineas
de cddigo reducidas al integrar buenas
practicas de codificacibn a las
aplicaciones, de manera clara vy
ordenada.

El docente ejemplifica la forma de
utilizar las funciones integradas
range, enumerate, zip, in, min,

max, random library, shuffle,
randint, input, y proporciona
actividades a realizar.

El alumno:

1. Realiza una lectura con los
conceptos y estructuras
del uso de la sintaxis para
las funciones integradas
range, enumerate, zip, in,
min, max, random library,
shuffle, randint, input.

2. Observa un video

Pintarron, Equipo
Audiovisual, Equipo de
cémputo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas




instruccional para reforzar
las lecturas del tema.

3. Realiza operaciones con
range, enumerate, zip, in,
min, max, random library,
shuffle, randint, input,
utiizando un  entorno
interactivo de ejecucion de
caodigo.

Entrega reporte de actividades en
formato electronico.

10

El docente explica el concepto de
comprension de listas
(comprehension list) y
proporciona actividades a
realizar.

El alumno:

1. Observa un video
instruccional para reforzar
los conceptos explicados
por el docente.

2. Realiza ejercicios con
listas utilizando un entorno
interactivo de ejecucion de
caddigo.

Contesta un cuestionario en linea
de los temas palabras reservadas
y funciones integradas.

Pintarron, Equipo
Audiovisual, Equipo de
coémputo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas

El docente explica el concepto de
métodos (por ejemplo, append,
pop, insert, reverse) y su uso en
listas; proporciona actividades a
realizar.

El alumno:

1. Observa un video
instruccional para reforzar
los conceptos explicados
por el docente.

Pintarron, Equipo
Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas




2. Realiza ejercicios con
métodos en listas
utilizando un entorno

interactivo de ejecuciéon de
caodigo.

3. Busca métodos en la
documentacion y elabora
un ejemplo de su uso.

Entrega un reporte con un
ejemplo de creacion propia del
uso de un método en formato
electronico.

UNIDAD I
11 Emplear funciones en lenguaje | El docente explica la sintaxis y el | Pintarron, Equipo | 2 horas
interpretado, por medio de la discusion | comportamiento de las funciones | Audiovisual, Equipo de
de su sintaxis y la experimentacion en | en lenguaje interpretado; || computo, documentacion del
un ambiente interactivo de ejecucion, | proporciona puntos de discusion | lenguaje, archivos de ayuda
para redactar funciones que puedan || y modera las opiniones. audiovisual.
ser ejecutadas repetidas veces sin la || El alumno:
reescritura de sus lineas de cdédigo, 1. Participa en el foro de
con determinacion y creatividad. discusion en el taller.
2. Propone ejemplos de
funciones.
3. Realiza un compendio con
los ejemplos y verifica su
funcionalidad en un
ambiente de desarrollo
interactivo.
Entrega un reporte con los
productos de la sesion en formato
electronico.
12 Construir aplicaciones con lenguaje | EI docente proporciona las | Pintarron, Equipo | 4 horas
interpretado, por medio del uso de sus || especificaciones de las | Audiovisual, Equipo de

tipos de datos, palabras reservadas,
funciones y métodos, para obtener
productos que sean desarrollados con
simplicidad, versatilidad y rapidez, de

aplicaciones a desarrollar, que
incluyen diversos tipos de datos,
palabras reservadas, funciones y
métodos.

cémputo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.




13

manera creativa e innovadora.

El alumno:
1. Analiza las
especificaciones y

determina la cantidad vy
tipo de variables a utilizar,
anotando sus
conclusiones.

2. Redacta un algoritmo de la
secuencia de acciones que
resolveran las
especificaciones
solicitadas.

3. Redacta codigo en
lenguaje interpretado y
verifica su funcionalidad en
un ambiente de desarrollo
interactivo.

Entrega un reporte con los
productos de la sesion en formato
electronico.

El docente muestra utilizando
ejemplos funcionales el uso de
los parametros *args y **kwargs,
y solicita actividades a realizar
gue demuestren el tema.

El alumno:
1. Analiza las
especificaciones y

determina la cantidad y
tipo de variables a utilizar,
anotando sus
conclusiones.

2. Redacta un algoritmo de la
secuencia de acciones que
resolveran las
especificaciones
solicitadas.

3. Redacta codigo en

Pintarrén, Equipo
Audiovisual, Equipo de
computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.

2 horas




lenguaje interpretado vy
verifica su funcionalidad en
un ambiente de desarrollo
interactivo.
Entrega un reporte con los
productos de la sesion en formato
electronico.

14 El docente proporciona las || Pintarron, Equipo | 4 horas
especificaciones de las | Audiovisual, Equipo de
aplicaciones a desarrollar, que | computo, documentacion del
incluyen diversos tipos de datos, || lenguaje, archivos de ayuda
palabras reservadas, funciones, | audiovisual.
métodos y argumentos;
proporciona las soluciones una
vez terminadas las actividades
del alumno.

El alumno:

4. Analiza las
especificaciones y
determina la cantidad y
tipo de variables a utilizar,
anotando sus
conclusiones.

5. Redacta un algoritmo de la
secuencia de acciones que
resolveran las
especificaciones
solicitadas.

6. Redacta cédigo en
lenguaje interpretado y
verifica su funcionalidad en
un ambiente de desarrollo
interactivo.

Entrega un reporte con los
productos de la sesion en formato
electronico.

15 Crear aplicaciones en lenguaje | EI docente proporciona los | Pintarron, Equipo | 4 horas

interpretado, utilizando como | enunciados que describen las | Audiovisual, Equipo de




herramientas el ambiente de desarrollo
y la documentacion del lenguaje, para
convertir los enunciados que describen
los problemas a resolver en cdédigo
optimo y funcional, de manera
ordenada y creativa,

necesidades a resolver vy
proporciona asesoria.
El alumno:

1. Analiza las
especificaciones y redacta
un algoritmo que convierte
en codigo en lenguaje
interpretado y verifica su
funcionalidad.

Entrega una aplicacion ejecutable
y un reporte con los productos de
la sesion en formato electronico.

computo, documentacion del
lenguaje, archivos de ayuda
audiovisual.




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)
Explicar conceptos y ejemplos, utilizar herramientas tecnologicas, propiciar el trabajo en equipo, promover el autoaprendizaje,
proporciona las referencias bibliogréaficas, elaborar y aplicar evaluaciones utilizando herramientas tecnoldgicas.

Estrategia de aprendizaje (alumno)
Leer, analizar e investigar, trabajar en equipo con los compafieros de clase, desarrollar la evidencia de desempefio, desarrollar
diversas estrategias de aprendizaje como cuadros comparativos, lluvias de ideas, trabajo colaborativo, y exposiciones.

VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones ParCiales. ........ouiiieiii e 20%
- Productos de actividades de taller........ ... 30%
e 1= 15 T 10%
- Evidencia de deSemPEMI0.......ccciiiiiiii e 40%

(Portafolio de evidencias con la solucion a problemas
resueltos mediante el desarrollo de aplicaciones computacionales)
Total...100%




IX. REFERENCIAS

Basicas Complementarias

Chazallet, S. (2016). Python 3: los fundamentos del lenguaje. | Jackson, C. (2018). Learn Programming in Python with Cody
(22 ed.) Espafia: Ediciones ENI. Jackson. Birmingham. Reino Unido: Packt Publishing

Limited.

Marvin, R., Ng'ang’a, M., y Omondi, A. (2018). Python
Fundamentals. Reino Unido: Packt Publishing Limited. Lutz, M. (2014). Python. Reino Unido: OReilly. [clasica]

Welcome to Python.org. (2019). Python. Recuperado de
https://www.python.org/

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta esta asignatura debe contar con titulo de Ingeniero en Computacion o area afin, debe poseer el grado de
maestria y preferentemente doctorado en ciencias o ingenieria.

Es deseable el contar con experiencia profesional comprobable en el area de Ingenieria de software, asi como haber acreditado
cursos de formacion docente y capacitacion en la ensefianza y evaluacién por competencias. Es indispensable ser competente en la
operacion de instrumentos de laboratorio y contar con amplio dominio de las TIC.

Para el desarrollo de la actividad docente en esta asignatura es necesario contar con la capacidad para interpretar informacion
técnica en inglés. Se requiere cuente con la habilidad de comunicacién efectiva y liderazgo para propiciar el trabajo en equipo.
Adicionalmente, ser una persona proactiva, analitica, responsable, con un alto sentido de la ética y con vocacion de servicio a la
ensefianza.



https://www.python.org/

