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I. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La unidad de aprendizaje Paradigmas de Programacién y Gestion de Datos promueve en el estudiantado el pensamiento l6gico, la
capacidad de andlisis y resolucion de problemas, organizacion, creatividad y ética profesionat con el estudio de la Programacién
Orientada a Objetos, Estructuras de datos, Gestion de archivos y manejo de excepciones, Interfaces Graficas de Usuario y
Programacion Funcional, utilizando un lenguaje de programacion basico, permitiendo desarrollar aplicaciones que den solucion a
problemas especificos en el ambito de la inteligencia de negocios.

Esta unidad forma parte de la etapa disciplinaria, es de caracter optativo y pertenece al area de conocimiento de Ciencia de Datos.

lll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar aplicaciones en un lenguaje de programacion basico mediante la implementacion de estructuras de datos, principios de
programacioén orientada a objetos y funcional, asi como el manejo de archivos e interfaces graficas, con el fin de automatizar
procesos y resolver problemas practicos del entorno organizacional, con creatividad, pensamiento analitico, légico y sentido de
responsabilidad.

IV. EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Desarrolla y presenta aplicacion que incluya una interfaz grafica para la gestion de archivos, la integracion de programacion
orientada a objetos, estructuras de datos y programacién funcionai.

V. COMPETENCIA PROFESIONAL DEL PERFIL DE EGRESO A LA QUE CONTRIBUYE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar e implementar soluciones de inteligencia de negocios, mediante el uso de métodos y herramientas de analisis de datos
e informacion, con la finalidad de generar conocimiento que apoye la toma decisiones estratégicas g las,orgagigagiones, con
pensamiento critico, honestidad, confidencialidad e imparcialidad. Do OAJA CALIFORIIA
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VI. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD l. Programacion Orientada a Objetos (POO)

Competencia:

Desarrollar aplicaciones utilizando el paradigma de Programacion Orientada a Objetos, aplicando principios de abstraccion,
encapsulamiento, herencia y polimorfismo, para representar y manipular datos en soluciones practicas del entorno de la inteligencia

de negocios, con pensamiento critico, creatividad y responsabilidad.

Contenido:

1. Introduccién a la POO.
.2. Abstraccion.
.3. Encapsulamiento.
4. Clases y Objetos.
1.4.1. Definicion de clases y objetos.
1.4.2. Atributos y métodos.
1.4.3. Sintaxis basica.
1.4.4. Constructores.
1.5. Métodos
1.5.1. Propiedades: Getters y Sefters.
1.5.2. Otros Métodos.
1.6. Herencia y clases abstractas.
1.7. Polimorfismo.

1
1
1
1

DRTITE:
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Duracién: 10 horas
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UNIDAD . Estructuras de datos

Competencia:

Implementar estructuras de datos lineales y no lineales en un lenguaje de programacion utilizando algoritmos de ordenacion y de
busqueda, para optimizar el almacenamiento, acceso y manipulaciéon de informacion del entorno organizacional, fortaleciendo la
capacidad de abstraccién, el pensamiento algoritmico y la toma de decisiones informada.

Contenido: Duracion: 10 horas

2.1. Estructuras de datos lineales.
2.1.1. Pilas.
2.1.2. Colas.
2.1.3. Listas enlazadas: simples, doblemente enlazadas.
2.2 Estructurgs de datos no lineales.
2.2.1. Arboles.
2.2.2. Grafos.
2.2.3. Tablas Hash.
2.3. Algoritmos de ordenacion.
2.3.1. Burbuija.
2.3.2. Seleccion.
2.3.3. Insercion.

2.3.4. QuickSort. rFRSIDAD AUTONOMA
2.3.5. MergeSort. U:x%ﬁ?%g{&gﬂ;g&f}l’éin
2.4. Algoritmos de busqueda. e G NnT AJE F
2.4.1. Busqueda secuencial. 19 7§ MAY 2075 t‘
2.4.2. Busqueda binaria. b e U
2.4.3. Busqueda en Grafos: BFS, DFS. L_'f-__ lesIsTRA D' :
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UNIDAD lIl. Archivos y excepciones

Competencia:

Desarrollar aplicaciones en un lenguaje de programacion relacionadas a la gestién de la informacion, utilizando manejo de
excepciones, flujo de archivos y serializacién de objetos, para generar flujo de datos que requieran situaciones especificas para la
inteligencia de negocios, con responsabilidad, honestidad, actitud creativa y pensamiento critico.

Contenido: Duracion: 6 horas

3.1. Manejo de excepciones.
3.1.1. Tipos de excepciones: Predefinidas y personalizadas.
3.1.2. Bloques para el manejo de excepciones: try, except, finally.
3.2. Manejo de archivos.
3.2.1. Tipos de archivos: texto, binarios, etc.

3.2.2. Operaciones basicas: apertura, lectura, escritura y cierre. UNIERSIDAD AUTONONMA
3.2.3. Modos de apertura de archivos: r, w, a, rb, wb, etc. D A e GWIDAD
3.2.4. Contexto de archivos {with). — °" APHANDIZAJE q
3.3. Serializacion de objetos. v U 9 5 MAY 2025 l ﬂ
3.3.1. Definicién de serializacién. 6 U
3.3.2. Uso de pickle. ilicGISTRAD
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UNIDAD IV. Interfaces Graficas de Usuario

Competencia:

Desarrollar aplicaciones en un lenguaje de programacion utilizando herramientas de Interfaz Grafica de Usuario para mejorar la
interactuacion y accesibilidad del usuario a la informacion permitiendo realizar los procesos de analisis y toma de decisiones en el
contexto de la inteligencia de negocios con responsabilidad, honestidad, actitud creativa y analitica.

Contenido: Duracion: 12 horas

4.1. Introduccién a la interfaz grafica de usuario (GUI).
4.1.1. Conceptos de GUI.
4.1.2. Widgets y sus atributos basicos.
4.2. Uso de widgets y gestores de geometria: pack, grid, place.

4.3. Tipos de Ventanas urvER ISIDAD AUTONDMA
4.3.1. Diferencia entre ventanas de aplicacion y dialogo. PROGRAMA DE UNIDAD
4.3.2. Ventanas modales vs no modales. D5 EEmEAE 0
4.4. Variables de control. i

o4 TEMAY OB )
4.5, Menus y barras de herramientas. IR {
4.6. Uso de Canvas para gréficos. LRIEGISTRAD >
4.7. Manejo de eventos de teclado y mouse. Depic ¢~ hpaydalr Jocenc
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UNIDAD V. Programacién Funcional

Competencia:

Aplicar el paradigma de programacioén funcional mediante el uso de funciones de orden superior, recursividad, funciones anénimas,
iteradores, generadores y decoradores, para desarrollar soluciones modulares, reutilizables y eficientes en la gestion de datos y
procesos computacionales, con compromiso, integridad, innovacion y capacidad de analisis.

Contenido: Duracién: 10 horas

5.1. Introduccion y comparacién con otros paradigmas.
5.2. Funcicnes anénimas.

. UNIVERSIOAD AHCE)?‘?:?QHA
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5.3. Funmoqgs de orden superior. A B UNIDAD

5.4. Recursividad.

CE ATDENDIZAIE
5.5. Encadenamiento de métodos (Chaining). I {
5.6. Funciones comunes: mapeo Yy filtros. { 2 1 6 MAY 1005 h
5.7. Iteradores, generadores y decoradores. ; { ]
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VIl. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No.

Nombre de la practica

Procedimiento

Recursos de apoyo

Duracién

UNIDAD |

1

Implementacion de clases:
Constructores, Getters y Setters.

. Codifica

. Expone los

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve
ejercicios orientados a la
definicion de clases,
incluyendo el uso correcto
de constructores y métodos
de acceso.

. Analiza casos propuestos

que simulan escenarios de
la inteligencia de negocios
donde se requiera modelado
de entidades.

las clases con
atributos privados y
métodos  publicos que
aseguren el
encapsulamiento.

. Ejecuta, prueba y valida el

correcto funcionamiento de
las instancias creadas.
resultados
obtenidos ante el grupo y
entrega la actividad al
docente para su evaluacién
y retroalimentacion.

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electrénicos

2 horas

Herencia, Clases y Métodos
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e

. Analiza un

. Atiende las instrucciones del

docente y estudia los
fundamentos de herencia,
sobreescritura de meétodos y
uso de clases abstractas.

problema

propuesto que requiera

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electronicos

2 horas
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modelar una jerarquia de
clases con
comportamientos
especificos heredables.
Codifica las clases base
(abstractas) y derivadas,
asegurando que
implementen correctamente
atributos  heredados vy
redefinan los métodos
cuando sea necesario.
Ejecuta y prueba los
codigos, verificando el
funcionamiento polimérfico
y la reutilizacion del codigo a
través de la herencia.
Expone en clase el disefio
de la jerarquia de clases y
sus beneficios, incluyendo
ejemplos claros del
comportamiento extendido o
sobrescrito.

Entrega la actividad al
docente y participa en la
retroalimentacion  grupal,
identificando oportunidades
para mejorar la estructura
del software.

Recibe retroalimentacién
por parte del docente.

Polimorfismo y Enumeraciones.

UrIVERSIDAD AUTC"!\}C}MA
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i

5.7 6 MAY 2015 ﬂ
}

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios

relacionados con la
tematica: Polimorfismo y
Enumeraciones.

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos vy
electrénicos

2 horas
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. Analiza los problemas
presentados.

. Codifica los problemas
expuestos.

. Ejecuta los cédigos.

. Depura los errores
presentados.

. Entregar la actividad al
Docente.

. Recibe retroalimentacion

por parte del docente.

UNIDAD
]

4

Estructuras de datos lineales

. Analiza los

. Codifica los

. Ejecuta vy

. Recibe

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve al menos
un ejercicio que involucre la
implementacién y desarrollo
de estructuras de datos
lineales: listas enlazadas,
pilas y colas.

problemas
presentados y expone
dudas al docente.
problemas
expuestos.

prueba los
codigos.

. Entrega la actividad al

Docente.
retroalimentacion
por parte del docente.

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electrénicos

2 horas

LT

Estructuras @e.gatos ne iheales
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. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve al menos
un ejercicio que involucre la
implementacion y desarrollo
de estructuras de datos no

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos Dbibliograficos vy
electronicos

2 horas




lineales: arboles, grafos y
tablas Hash.

. Analiza los problemas
presentados y expone
dudas al docente.

. Codifica los problemas
expuestos.

. Ejecuta y prueba los
codigos.

. Entrega la actividad al
Docente.

Recibe  retroalimentacion

por parte del docente.

UNIDAD
[[]]
6 Manejo y Generacion de 2 horas
Excepciones. . Atiende las instrucciones del e Computadora

docente y resuelve un e Internet
minimo de dos ejercicios e Plataforma IDE
relacionados con la e Recursos bibliograficos vy
tematica: Manejo y electrénicos
Generacion de
Excepciones.

. Implementa tus

. Ejecuta

Identifica y maneja las
excepciones que se pueden
presentar en los ejercicios.
propias
excepciones para
solucionar los ejercicios.

y prueba tus
codigos.

. Exponer en clase el codigo,

poniendo énfasis en las
excepciones identificadas y
las excepciones propuestas.
Entregar la actividad al
Docente.
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Recibe retroalimentacion
por parte del docente.

Gestién de archivos de texto y 2 horas
serializacion. Atiende las instrucciones del e Computadora
docente y resuelve un e [nternet
minimo de dos ejercicios ¢ Plataforma IDE
relacionados con la ¢ Recursos bibliograficos vy
tematica: Gestién de electronicos
archivos de texto y
serializacion.
. Analiza los ejercicios.
Elabora las clases
necesarias para agregar,
editar, eliminar informacion
en archivos de texto y/o
serializacion de objetos.
Identifique y maneje las
excepciones que pueden
presentarse.
Ejecuta y prueba tus
codigos.
Exponer en clase el codigo
de la gestion de archivos.
Entregar la actividad al
Docente.
Recibe retroalimentacion
por parte del docente.
Manejo y Generacion de 2 horas
Excepciones. Atiende las instrucciones del e Computadora
UNIVERSIOAN AUTONOMA docente y resuelve un e [nternet
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5 tematica: Manejo electrénicos
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Identifica y maneja las
excepciones que se pueden
presentar en los ejercicios.
Implementa tus propias
excepciones para
solucionar los ejercicios.
Ejecuta y prueba tus
codigos.

Exponer en clase el codigo,
poniendo énfasis en las
excepciones identificadas y
las excepciones propuestas.
Entregar la actividad al
Docente.

Recibe retroalimentacion
por parte del docente.

UNIDAD
v

9

Disefio de Ventanas Graficas.

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relacionados con la
tematica: Disefio de
Ventanas Graficas.

. Analiza los ejercicios y
propone disefos de
ventanas gréaficas

necesarias para la solucién
de los ejercicios
presentados.

Implementa los disefios de
ventajas propuestos.
Ejecuta y prueba tus
codigos.

Entregar la actividad al
Docente.

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electronicos
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. Recibe

retroalimentacién
por parte del docente.

10 Disefio de Ventanas Modales y No 2 horas
Modales. . Atiende las instrucciones del ¢ Computadora

docente y resuelve un e Internet
minimo de dos ejercicios e Plataforma IDE
relacionados con la e Recursos bibliograficos
tematica: Disefio de electronicos
Ventanas Modales y No
Modales.

. Analiza los  ejercicios
presentados.

. Diseiie y codifique ventanas
modales y no modales para
la solucién de los problemas
expuestos.

. Ejecuta y prueba los
codigos.

. Expone la actividad ante el
grupo

. Entregar la actividad al
Docente.

. Recibe refroalimentacion
por parte del docente.

11 Eventos de Widgets y variables de 2 horas

Control.

. Analiza los

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relacionados con la
tematica: Eventos de
Widgets y variables de
Control.

gjercicios
presentados.

. |dentifique los eventos y

variables de control
necesarios para la solucion
de los ejercicios.

e Computadora
Internet
e Plataforma IDE

¢ Recursos bibliograficos
electrénicos
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. Implementa los eventos vy

variables de control
anteriormente identificados.
. Ejecuta 'y prueba los
cadigos.

. Entregar la actividad al
Docente.

. Recibe retroalimentacién

por parte del docente.

12

Menus, barras de herramientas y
estado.

. Analiza los

. Codifica los

. Recibe

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relaciocnados con la
tematica: Mends, barras de
herramientas y estado.
ejercicios
presentados.

problemas
expuestos.

. Ejecuta los codigos.
. Depura los

errores
presentados.

. Entregar la actividad al

Docente.

retroalimentacion
por parte del docente.

Computadora
Internet
Plataforma IDE

Recursos bibliograficos vy
electronicos

2 horas

13

Manejo de eventos de Teclado y
Mouse.

UNIVTRSIDAD AUTONOWA
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PROGIANA DE UNICAD
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. Analiza los

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relacionados con la

tematica: Manejo de
eventos de Teclado vy
Mouse.

ejercicios
presentados.

Computadora
Internet
Plataforma IDE

Recursos bibliograficos vy
electronicos

2 horas




Identifigue los eventos de
teclado y mouse necesarios
para la solucion de los
ejercicios.

Implementa los eventos
anteriormente identificados.
Ejecuta los codigos y depura
los errores presentados.
Entregar la actividad al
Docente.

Recibe  retroalimentacion
por parte del docente.

UNIDAD
Vv

14

Métodos de Encadenamiento y
Funciones de orden superior.

. Analiza los

. Codifica los

. Atiende las instrucciones del

docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios

relacionados con la
tematica: Métodos de
Encadenamiento y

Funciones de orden
superior.

ejercicios
presentados.

problemas
expuestos.

Ejecuta los codigos.
Depura los
presentados.
Expone la actividad ante el
grupo

Entregar la actividad al
Docente.

errores

Recibe retroalimentacion
por parte del docente.

e Computadora
Internet
e Plataforma IDE

e Recursos bibliograficos y
electrénicos
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15

Recursividad y Funciones

Andnimas.

1. Atiende las instrucciones
del docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relacionados con la
tematica: Recursividad y
Funciones Anonimas.

2. Analiza los problemas
presentados y exponer
dudas al docente.

3. Codifica los
expuestos.

4. Ejecuta
cédigos.

5. Entregar
Docente.

Recibe retroalimentacion por parte
del docente.

problemas
y prueba los

la actividad al

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electronicos

2 horas

16

Funciones de Mapeado, Filtro e
lteradores.

1. Atiende las instrucciones
del docente y resuelve un
minimo de dos ejercicios
relacionados con la
tematica: Funciones de
Mapeado, Filtro e
lteradores.

2. Analiza los
presentados.

3. Identifique qué funciones de
mapeado, filtrado o}
iteradores son necesarios
para la solucion de los
ejercicios.

4. Implementa las funciones
anteriormente identificadas

5 Ejecuta y depura sus
codigos.

6. Expone la actividad ante el

gjercicios

y

R R —

Computadora

Internet

Plataforma IDE

Recursos bibliograficos y
electrénicos
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grupo

7. Entregar la actividad al
Docente. 3
8. Recibe retroalimentacion

por parte del docente.

UNIVTRSIDAD AUTONOMA, °
U £ AJA CALIFGRMIA
PROGRANA DE UNIDAD

LE A 7RENDIZAJE
= £y

| 54 2 6 MAY 2025 u
5 1

TN

CLGISTRAD
Duplo #= Apoyo a Iz Docencia
¥ investigacion




Vili. METODO DE TRABAJO

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

Estrategia de ensefianza:
e Técnica expositiva.

e Aprendizaje basado en problemas
e Retroalimentacion individual y grupal
e Evaluaciones
e Proyeccion de codigos
Estrategia de aprendizaje: ”'ij‘gﬁffjﬁ%it;f{-f;:?;‘ ~
e Trabajo colaborativo FROGRAMA DT UNBAD

rE APEMYNZAIE
Resolucion de problemas SR

e Exposiciones i} 7 5 MAY 2075
e Desarrolio de codigos.
[

" . GiISTRAD
Participa activamente en clase e

C.pte. e fipoyc 8 Iz Docencia
y la Investigacion




IX. 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 acreditacién

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario cada 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.
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Nota: la evidencia de aprendizaje debe reflejarse en este apartado y tener un porcentaje considerado en la calificacién total.
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XI. PERFIL DOCENTE

Con Licenciatura en Informatica, Sistemas Computacionales, Ciencias Computacionales o carrera afin; preferentemente con posgrado
y experiencia de tres afios en la docencia y profesional. Debe ser proactivo, analitico, que fomente el trabajo en equipo y la

investigacion.
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