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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Tecnologias de la Informacion
Clave de la asignatura: | PSC-1037

SATCA!: | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Pesquerias

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

La asignatura de Tecnologia de la Informacion corresponde al 4rea de Ingenieria en
Pesquerias. Se imparte en el primer semestre, siendo esta una materia obligatoria cuya
aportacion al perfil del egresado permite la elaboracion de programas en un lenguaje de
alto nivel, para la solucion de problemas de la Pesca y Acuicultura.

Favorecer el desarrollo de una metodologia sistematica de trabajo para el disefio y gestion
de proyectos de investigacion y desarrollo tecnolégico que contribuyan en la innovacion
de sistemas de pesca y acuicolas.

El objetivo de la materia es Conocer y comprender los fundamentos y estado actual de la
informadtica, utilizando tanto el software de aplicacion como el desarrollo de algoritmos
computacionales codificados en un lenguaje de alto nivel, para la solucion de problemas.
El alumno pueda elaborar programas informaticos y aplicar el uso de paqueteria de
programas informaticos para apoyar a la solucion de los problemas que se le presenten en
el desarrollo de las pesquerias y la acuicultura.

Que el alumno pueda elaborar e interpretar en forma tradicional a través de paquetes
informdticos programas para apoyar los procesos de produccion. Apoya a las materias de
Ecologia, Oceanografia, Recursos Pesqueros, Introduccion a los sistemas de produccion,
Introduccién a la tecnologia pesquera, Electricidad y magnetismo Formulacion y
Evaluacion de Proyectos, Procesos Administrativos, asi como en la de Sistemas de
Informacion Geografica y Sensores Remotos, en las areas de estudios previos, formulacion
y elaboracion del estudio técnico y en la de fundamentos de procesos de produccion
pesqueros y acuicolas. Al finalizar la asignatura el educando serd capaz de trabajar como
asistente en cualquier despacho de ingenieria coadyuvando en la elaboracion de programas
computacionales que apoyen los proyectos productivos y de investigacion en las areas de
pesquerias y acuicultura.

Intencion didactica

Utilizar equipo de computo mediante procedimientos y algoritmos que permitan disefar y
elaborar programas que apoyen la elaboracion de proyectos de produccion, y de
investigacion cientifica que se apliquen en la evaluacion del impacto que tienen las
pesquerias y la acuicultura en el medio ambiente, que facilite el manejo de los procesos de
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la produccion, que ayude a agilizar el calculo de costos de cualquier proyectos productivo
que se opere en las pesquerias.

Se organiza el temario, en seis unidades, agrupando los contenidos en la primera unidad se
hace una introducciéon a la informatica donde se su importancia lo que es el hardware,
software, sistemas operativos, lenguajes de programacion, redes Internet y mas detalles.

En las unidades dos y tres se aborda las aplicaciones de los sistemas operativos, programas
y el ambiente de desarrollo.

Las unidades cuatro, cinco y seis trabaja con la programacion tanto en sus funciones y
procedimientos y estructuras de control asi como en arreglos y archivos que resuelvan
problemas aplicados a la actividad pesquera y acuicola, que se presenten en el entorno
regional.

La idea es abordar reiteradamente los conceptos fundamentales hasta conseguir su
comprension.  Se propone reforzar con ejercicios practicos aplicando paqueteria
informdtica en la elaboracion de programas durante el desarrollo de todo el curso, se
requiere contar con el apoyo del centro de computo y una computadora por alumno con
Internet para la realizacion de las busquedas informaticas de los diferentes conceptos y
normas requeridos para el desarrollo del curso

Se sugiere una actividad integradora, en todas las unidades, que permita aplicar los
conceptos informdticos estudiados. Esto permite dar un cierre a la materia mostrandola
como util por si misma en el desempeio profesional, independientemente de la utilidad
que representa en el tratamiento de temas en materias posteriores.

El enfoque sugerido para la materia requiere que las actividades practicas promuevan el
desarrollo de habilidades para la experimentacion, tales como: identificacion, manejo y
control de variables y datos relevantes; planteamiento de hipdtesis; trabajo en equipo;
asimismo, propicien procesos intelectuales como induccion-deduccion y analisis-sintesis
con la intencidon de generar una actividad intelectual compleja; por esta razon varias de las
actividades practicas se han descrito como actividades previas al tratamiento tedrico de los
temas, de manera que no sean una mera corroboracion de lo visto previamente en clase,
sino una oportunidad para conceptualizar a partir de lo observado. En las actividades
practicas sugeridas, es conveniente que el profesor busque solo guiar a sus alumnos para
que ellos hagan la eleccion de las variables a controlar y registrar. Para que aprendan a
planificar, que no planifique el profesor todo por ellos, sino involucrarlos en el proceso de
planeacion.

En las actividades de aprendizaje sugeridas, generalmente se propone la formalizacion de
los conceptos a partir de experiencias concretas; se busca que el alumno tenga el primer
contacto con el concepto en forma concreta y sea a través de la observacion, la reflexion y
la discusion que se dé la formalizacion; la resolucion de problemas se hard después de este
proceso. Esta resolucion de problemas no se especifica en la descripcion de actividades,
por ser mas familiar en el desarrollo de cualquier curso. Pero se sugiere que el alumno
utilice los programas computacionales desde el principio y ejercite en la elaboracion de
programas aplicados a las pesquerias y la acuicultura.

En el transcurso de las actividades programadas es muy importante que el estudiante
aprenda a valorar las actividades que lleva a cabo y entienda que estd construyendo su
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hacer futuro y en consecuencia actue de una manera profesional; de igual manera, aprecie
la importancia del conocimiento y los hdbitos de trabajo; desarrolle la precision y la
curiosidad, la puntualidad, el entusiasmo y el interés, la tenacidad, la flexibilidad y la
autonomia.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de

iy e x Participantes Evento
elaboracion o revision

Reuniébn  Nacional  de
Disefio e Innovacion
Curricular para el
Desarrollo y Formacion de
Competencias Profesionales
de las  Carreras de
Ingenieria en Acuicultura,
Ingenieria en Pesquerias e
Ingenieria Naval.

Reunion  Nacional — de
Consolidacion  de  los

Representantes  de  los
Institutos Tecnolodgicos de:
Boca del Rio, Guaymas,
Mazatlan y Salina Cruz.

Instituto Tecnologico de
Mazatlan del 23 al 27 de
noviembre de 2009.

. L. Representantes  de  los | Programas en
Instituto Tecnologico de . - . .
, Institutos Tecnologicos de: | Competencias Profesionales
Boca del Rio del 26 al 30 . .
. Boca del Rio, Guaymas y | de Ingenieria en
de abril de 2010. . . .
Mazatlan. Acuicultura, Ingenieria en
Pesquerias e Ingenieria
Naval.

Reunién  Nacional  de
Seguimiento Curricular de
las carreras de Ingenieria en
Nanotecnologia, Ingenieria
Petrolera, Ingenieria en

Representantes  de  los
Institutos Tecnolodgicos de:
Boca del Rio, Guaymas,

Tecnologico Nacional de
México, del 26 al 30 de

agosto de 2013. Lerma y Mazatlén, Aculcul‘fura, Ingenlerlg en
Pesquerias, Ingenieria
Naval y Gastronomia del
SNIT.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Conoce, comprende y aplica los fundamentos y estado actual de la informatica, para la

solucion de problemas y calculos propios de la ingenieria en Pesquerias, utilizando tanto el

software de aplicacion como el desarrollo de algoritmos computacionales codificados en un

lenguaje de alto nivel,
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5. Competencias previas

Manejar y aplicar el ambiente Windows y Office.

Analizar y sintetizar informacion para comprender los principios y fundamentos de la
programacion.

Organizar y planificar el plan de trabajo para la elaboracion de los Algoritmos.
Redactar informes técnicos en su propia lengua de manera oral y escrita.

Emplear los comandos de los programas compiladores de una segunda lengua,

6. Temario
Unidad |Temas Subtemas
1 Introduccion a la 1.1 Importancia y perspectivas de la

Informatica. computacion.

1.2 Impacto de las computadoras en la sociedad.

1.3 Hardware.

1.3.1 CPU.

1.3.2 Periféricos.

1.4 Software.

1.4.1 Sistemas Operativos.

1.4.2 Lenguajes de Programacion:
Compiladores.

1.4.2.1 Alto nivel: Visual Basic, FORTRAN 90,
Pascal, entre otros.

1.4.2.2 Bajo nivel: Ensamblador. Hexadecimal,

binario.

1.4.3 Programas de aplicacion: Principales
aplicaciones: procesadores de texto,
hojas electronicas, manejadores de bases
de datos, disenadores de presentaciones,
graficadores, software cientifico y de
ingenieria entre otros.

1.5 Maneras de operacién de la computadora:

Interrelacion usuario-computadora.

1.6 Redes.

1.7 Internet.

1.7.1 Caracteristicas e importancia.

1.7.2 Aplicaciones: ftp, telnet, www, entre otras.

1.7.3 Busqueda de informacion. Robots
buscadores.

1.7.4 Seguridad de la informacion.

1.7.4.1 Antivirus, Firewall.

1.7.4.2 Spywares.
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2

Sistemas operativos y
programas de Aplicacion

2.1 Entorno Windows:

2.1.1 Archivos y carpetas.

2.1.2 Manejo de informacion.

2.2 Entorno UNIX (Linux).

2.3 Procesadores de textos: Caracteristicas y
aplicaciones.

2.4 Disenadores de presentaciones:
Caracteristicas y aplicaciones. Estrategias
de desarrollo de presentaciones.

2.5 Hojas electronicas.

2.5.1 Caracteristicas y aplicaciones

2.5.2 Funciones de libreria

2.5.3 Graficacion de datos

El ambiente de
desarrollo de
aplicaciones.

3.1 Desarrollo historico de un lenguaje
estructurado.

3.2 Desarrollo y caracteristicas de los lenguajes
visuales.

3.3 El ambiente de desarrollo de la aplicacion.

3.3.1 Descripcion de los ments y las opciones

de ambiente de desarrollo de
aplicaciones.

3.4 Estructura general de una aplicacion.

3.4.1 Interfase y cédigo.

3.4.1.1 Proyecto.

3.4.1.2 Formularios.

3.4.1.3 Modulos de codigo.

3.5 Eventos.

3.6 Objetos y propiedades.

3.7 Herramientas para crear la interfase de la
aplicacion.

3.7.1 Formularios y médulos de codigo.

3.7.2 Cajas de texto.

3.7.3 Etiquetas.

3.7.4 Botones de comando.

3.7.5 Botones de opcion.

3.7.6 Casillas de verificacion.

3.7.7 Cuadros de imagen.

3.7.8 Otras herramientas.

Introduccioén a la
programacion.

4.1 Metodologia de la solucion de problemas
con la computadora.

4.1.1 Programacion no estructurada

4.1.2 Programacion estructurada

4.1.3 Programacion modular

4.1.4 Programacion orientada a eventos

4.1.5 Programacion orientada a objetos.

4.1.6 Programacion por escenarios
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4.2 Algoritmos

4.2.1 Diagramas de bloque, flujo, simbologia

4.2.2 Pseudocodigo y codificacion

4.3 Elementos del lenguaje de programacion

4.3.1 Palabras reservadas

4.3.2 Tipos de datos bésicos

4.3.3 Declaracion de variables, constantes,
procedimientos y funciones (subrutinas)

4.3.4 Operaciones aritméticas, logicas y
relacionales.

4.4 Uso del depurador (debbuger) para depurar
y dar seguimiento a los programas.

4.5 Disefio, edicion, compilacion y ejecucion de
aplicaciones.

5 Funciones,
procedimientos y

estructuras de control.

5.1 Funciones y procedimientos.

5.1.1 Funciones estandar

5.2 Funciones definidas por el usuario.
5.2.1 Paso de parametros por valor.
5.2.2 Paso de parametros por referencia.
5.3 Estructuras de seleccion.

5.3.1 Selectiva simple.

5.3.2 Selectiva doble.

5.3.3 Selectiva anidada.

5.3.4 Selectiva maltiple.

5.4 Estructuras Repetitivas (Bucles).
5.4.1 Repetir mientras.

5.4.2 Repetir hasta.

5.4.3 Repetir desde.

5.5 Ejercicios de aplicacion.

6 Arreglos, Archivos

6.2 Archivos.

6.2.1 Archivos secuenciales.

6.2.2 Archivos de acceso directo.

6.2.3 Abrir, cerrar, acceder y guardar
informacion en archivos.

6.3 Problemas de aplicacion.
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

Introduccion a

la Informatica

Competencias

Actividades de aprendizaje

Competencia especifica: Conoce el
ambiente de desarrollo de la informatica
para la creacion de aplicaciones y desarrollo

de la capacidad de crear interfaces
considerando  aplicaciones de variada
complejidad.

Competencias genéricas: Capacidad de
analisis y sintesis. Solucion de Problemas.
Habilidad para busqueda de informacion.
Capacidad para trabajar equipo.
Habilidad en el uso de tecnologias de
informacién y comunicacion. Capacidad de
aplicar los conocimientos en la practica.
Comunicacion oral y escrita.

cn

e Investigar en diversas fuentes sobre las
tecnologias de la informacion.
e Valorar los elementos que conforma un

equipo computacional en software,
hardware y Firmware.

e Realizar una clasificacion de los
sistemas operativos, valorando sus

actuales diferencias

e Acceder al sistema ambiente para
analizar y comprender los conceptos
basicos de la paqueteria de software

e Elaborar un resumen y mapa conceptual

e Exposicion en sesion grupal

Sistemas operativos y p

rogramas de aplicacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Competencia especifica: Reconocer vy
aplicar las funciones bésicas del sistema
operativo y los programas de aplicacion de
la ofimatica para la elaboracion de reportes
en un contexto académico cientifico

Competencias genéricas: Capacidad de
analisis y sintesis. Soluciéon de Problemas.
Habilidad para busqueda de informacion.
Capacidad para trabajar en equipo.
Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion. Capacidad de
aplicar los conocimientos en la préctica.
Comunicacion oral y escrita.

e Interactuar con equipo de computo
e Demostrar la operatividad y manejo de

equipo

e Desarrollar actividades empleado la
ofimética

e Aplicacion en reportes y materiales de
exposicion

e Generar circulos de creatividad

empleando la ofimatica

e Generar dindmicas de aplicacion de la
ofimatica

e Retroalimentar con las experiencias

©TecNM mayo 2016




SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

DUCACION PUBLICA

Secretaria Académica, de Investigacion e Innovacion
Direccién de Docencia e Innovacion Educativa

SECRETARIA DI

El ambiente de desarrollo de aplicaciones.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Competencia especifica: Analiza,
diferencia e interpreta el ambiente de
desarrollo para la creacion de aplicaciones e
interfaces en un

nivel de variada

complejidad.

Competencias genéricas: Capacidad de
analisis y sintesis. Solucion de Problemas.
Habilidad para busqueda de informacion.
Capacidad para trabajar en equipo.
Habilidad en el uso de tecnologias de
informacién y comunicacion. Capacidad de
aplicar los conocimientos en la practica.
Comunicacioén oral y escrita.

Analizar estudios de caso de ambientes
de aplicacion y creacion de interfaces
Identificar, definir y relacionar las
variables de los ambientes de aplicacion
e interfaces

Gestionar informacién para instalar y
configurar el lenguaje de programacion
a utilizar.

Estructurar las aplicaciones e interfaces
Elaborar un resumen con las opciones
de cada menu del ambiente de
desarrollo y su funcion.

Elaborar una tabla con los accesos
rapidos a las funciones mas importantes
en el ambiente de desarrollo.

Acceder al sistema de ayuda del
ambiente de desarrollo para resolver
cualquier duda que se tenga sobre las
herramientas o los comandos del
lenguaje.

Crear las interfaces para aplicaciones
que indique el profesor.

Introduccion a la programacion

terminologia relacionada para identificar y
aplicar las caracteristicas de las técnicas de
disefio y lenguaje algoritmico grafico o
manuscrito considerando la utilizacion de
medios y codigos en un lenguaje de
programacion.

Competencias genéricas: Capacidad de
analisis y sintesis. Solucion de Problemas.
Habilidad para busqueda de informacion.

Competencias Actividades de aprendizaje
Competencia especifica: Analiza y Analizar  estudios de caso de
comprende el concepto de algoritmo y la programacion

Reconocer y comprender los conceptos
fundamentales de la programacion
Generar una estructura basica

Elaborar actividades

cotidianas.

algoritmos de

Organizar intercambios grupales acerca
de  conceptos de: identificador,
constantes, variables y la proposicion de
asignacion, entre otros.
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Capacidad para trabajar en equipo. | e Construir y evaluar expresiones
Habilidad en el uso de tecnologias de matematicas.

informacion y comunicacion. Capacidad de | ¢  Compilar y ejecutar un programa
aplicar los conocimientos en la practica. modelo.

Comunicacion oral y escrita.

Funciones, procedimientos y estructuras de control

Competencias Actividades de aprendizaje
Competencia especifica: Analiza, e Examinar estudios de casos e
comprende y aplica el uso de funciones y identificar los procesos de resolucion
procedimientos en la programacion modular de problemas
para resolver problemas considerando las e Realizar ejemplos que requieran
funciones, procedimientos y estructuras de funciones estandar.
control e Realizar ejemplos utilizando

funciones definidas por el usuario

Competencias genéricas: Capacidad de e Realizar ejemplos utilizando paso de
analisis y sintesis. Soluciéon de Problemas. pardmetros por valor y por referencia.

Habilidad para busqueda de informacion.
Capacidad para trabajar en equipo.
Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion. Capacidad de
aplicar los conocimientos en la practica.
Comunicacion oral y escrita.

e Usar el depurador del ambiente de
desarrollo para seguir el paso de los
parametros en las funciones y los
procedimientos.

e Realizar una sintesis sobre el
funcionamiento y aplicacion de las
estructuras selectivas.

e Implementar el disefio de programas
que requieran estructuras selectivas
para probarlas en una aplicacion.

Arreglos, Archivos

Competencias Actividades de aprendizaje

Competencia especifica: Comprende y | e Generar ejercicios de aplicacion que

aplica el uso y funcionamiento de las requieran:

estructuras de seleccion y de repeticion para 0 funciones estandar.
implementarlas en el disefio de aplicaciones 0 funciones definidas por el
considerando diversos arreglos y archivos usuario

. . . O utilizar paso de parametros por
Competencias genéricas: Capacidad de

analisis y sintesis. Solucion de Problemas.
Habilidad para busqueda de informacion.
Capacidad para trabajar en equipo.

valor y por referencia.
e Usar el depurador del ambiente de
desarrollo para seguir el paso de los
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Habilidad en el uso de tecnologias de parametros en las funciones y los
informacion y comunicacion. Capacidad de procedimientos.

aplicar los conocimientos en la préctica. | ¢ Realizar una sintesis sobre el

Comunicacion oral y escrita. funcionamiento y aplicaciéon de las
estructuras selectivas.

e Implementar el disefio de programas que
requieran estructuras selectivas para
probarlas en una aplicacion.

8. Practica(s)

e El lenguaje de programacion deberd definirse por el Instituto Tecnologico, aunque se
sugiere emplear Visual Basic (en su forma completa o como addendum de Excel),
Pascal o FORTRAN 90.

e Elaboracion de un programa para resolver un sistema de ecuaciones lineales por el
método de Gauss.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que plante¢ el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el

desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las siguientes

fases:

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

e Planeacion: con base en el diagndstico 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,
segin el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

e Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte de
los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién (social,
empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase
de mayor duracién que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

e [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”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en
los estudiantes.
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10. Evaluacion por competencias

Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar: mapas conceptuales,
reportes de practicas, estudios de casos, exposiciones en clase, ensayos, problemarios,
reportes de visitas, portafolio de evidencias y cuestionarios.

Para verificar el nivel del logro de las competencias del estudiante se recomienda utilizar:
listas de cotejo, listas de verificacion, matrices de valoracion, guias de observacion,
coevaluacion y autoevaluacion.

11. Fuentes de informacion

1. Jean Paul Tremblay & Richard B. Bunt. (1988). Introduccion a la ciencia de las
computadoras (enfoque algoritmico). McGraw Hill.

2. Luis Joyanes Aguilar, Pena Tresancos Jaime, Vidal Fernandez, Maria Carmen.
(2004). Introduccion a la informatica. Espafia: Mc. Graw Hill.

3. Levine, Guillermo. (1989). Introduccion a la computacion y a la programacion
estructurada. Ed. Mc. Graw Hill.

4. Seymour E. Goodman, S. T. Hedetniemi. (1997). Introduction to the design and
analysis of algorithms. Mc. Graw Hill.

5. Joyanes Aguilar, Luis. (1996). Fundamentos de programacion, algoritmos y
estructura de datos. Mc. Graw Hill.

6. Forsythe, Queman. Organik, Stenberg.(1998). Lenguajes de diagramas de flujo.
Limusa.

7. O. J. Dahl, E. W. Dijatra, C.A.R. Hoare. (1996). Programacion estructurada.
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