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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Matematicas discretas
Clave de la asignatura: | AEF-24119
SATCA® | 3-2-5

Carrera: | Ingenieria en Desarrollo de Aplicaciones, Ingenieria
en Inteligencia Artificial

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

"Matematicas discretas" desempefia un papel crucial en el curriculo de primer semestre para los
estudiantes de las ingenierias relacionadas con las ciencias de la computacion, al establecer
fundamentos mateméticos claves para la comprensién de los conceptos y elaboracién de
algoritmos especificos de cada area. Esta asignatura enriquece a los alumnos con habilidades para
el andlisis, modelado y resoluciéon de problemas computacionales, a través del uso de teorias
matematicas discretas, que son indispensables en la practica profesional. La asignatura aporta a
los estudiantes los conocimientos necesarios no sélo para el disefio eficiente de algoritmos, sino
también para la innovacion en las estructuras de datos, abarcando desde la I6gica proposicional y
estructuras algebraicas hasta la teoria de grafos. Con un enfoque eminentemente practico, asegura
que los estudiantes adquieran una comprension aplicada de las matematicas discretas en las
ciencias de la computacion.

Adicionalmente, esta asignatura establece conexiones tematicas con futuros cursos esenciales,
preparando a los estudiantes en aspectos fundamentales, entre otros: Programacién, donde los
fundamentos de l6gica y estructuras algebraicas son criticos para entender la programacion y el
desarrollo de software. Algoritmos, aplicando la teoria de grafos y optimizacion para el disefio y
analisis de algoritmos. Aprendizaje automatico, preparando a los estudiantes con los principios
para el andlisis de grandes volumenes de datos.

Intencién didactica

En el marco del modelo curricular del TecNM, se busca abordar los temas fundamentales de
manera que se fomente un aprendizaje activo y profundo por parte de los estudiantes. El objetivo
es combinar la teoria y la practica en el tratamiento de los temas, adaptandose a la complejidad de
cada concepto para asegurar una comprensién completa y aplicable. Las actividades educativas
se centraran en el desarrollo de habilidades genéricas como el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, el trabajo en equipo y el uso efectivo de la tecnologia, aspectos fundamentales en
el ambito profesional.
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En este contexto, el profesor juega un papel crucial como facilitador y guia del proceso formativo,
utilizando estrategias didacticas que fomenten la participacion estudiantil, la investigacion, el
analisis critico y la aplicacion practica del conocimiento adquirido. Se pondra énfasis en proyectos
integradores y casos de estudio que permitan a los alumnos vincular los conceptos mateméaticos
con sus aplicaciones reales, promoviendo asi una educacion integral que prepare a los futuros
profesionales para enfrentar los desafios del sector.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Observaciones

Tecnologico Nacional de
México 23 de octubre del
2023

Representantes del Instituto
Tecnoldgico de Chetumal

Presentacién de la propuesta
de la carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.

Instituto Tecnoldgico de
Querétaro Campus Norte

del 19 al 22 de marzo 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Querétaro, Villahermosa.

Tecnolbgicos Superiores de:
Huetamo, Mario Molina Pasquel y
Henriquez (unidad Mascota),
Purhépecha.

Representante de Ciencias Bésica
de los Institutos de: Celaya,
Morelia 'y CIIDET.

Disefio y/o desarrollo
curricular de la carrera de
Ingenieria en Desarrollo de
Aplicaciones.

Tecnolégico Nacional de
México del 22 al 24 de abril
del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de Chetumal y
Villahermosa.

Contraste y ajuste de las
asignaturas Ing. en
Desarrollo de Aplicaciones
con respecto a las de Ing. en
Inteligencia Artificial, Ing. en
Ciberseguridad e Ingenieria
en Ciencia de Datos.

Tecnolégico Nacional de
México del

Representantes de los Institutos
Tecnolégicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Villahermosa.

Consolidacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.
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4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
En el curso de “matematicas discretas” se pretende que los estudiantes adquieran habilidades
especificas clave para su desarrollo profesional. Al finalizar este curso, se espera que los
estudiantes logren:

e Entiende y aplica los conceptos esenciales de las matematicas discretas para resolver
eficazmente problemas computacionales, demostrando competencia en el manejo de
estructuras algebraicas, teoria de grafos y l6gica matematica aplicada.

e Analiza y evalGa algoritmos y estructuras de datos basados en principios matematicos
discretos, garantizando su efectividad y adecuacion a los requisitos especificos en
aplicaciones.

e |Integra conocimientos de mateméticas discretas para que, en asignaturas posteriores,
puedan mejorar el disefio y analisis de sistemas de diferentes areas disciplinares.

Estas habilidades estan disefiadas para que los estudiantes no s6lo obtengan un conocimiento
tedrico detallado, sino que también puedan poner en practica este conocimiento en el desarrollo,
andlisis y mejora de tecnologias, preparandose para enfrentar los desafios del &mbito profesional
con una base sélida y habilidades practicas.

5. Competencias previas

Para garantizar un adecuado desarrollo de las habilidades en la asignatura “matematicas discretas”
se consideran esenciales ciertas competencias previas que los estudiantes deben haber adquirido:

e Contar con conocimientos basicos en mateméticas generales, abarcando &algebra,

geometria y funciones, lo cual facilita la comprensién y aplicacion de conceptos
matematicos mas avanzados.

e Tener habilidades iniciales en el uso de tecnologias de la informacion, incluyendo el manejo
basico de software matematico y herramientas computacionales. Esto resulta crucial para
la modelacion, analisis y simulacién de problemas mateméticos discretos.

e Poseer habilidades minimas de comunicacién matematica tanto oral como escrita. Estas
facilitan el intercambio de ideas, formular hipétesis y presentar soluciones matematicas.

Estas competencias previas son indispensables para que los estudiantes puedan enfrentar con
éxito los desafios planteados por la asignatura “matematicas discretas”, logrando asi un
entendimiento profundo y aplicado de los conceptos matematicos fundamentales.
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6. Temario

No. Temas Subtemas

1.1. Lenguaje de la l6gica proposicional (LLP):
proposiciones simples y compuestas.

1.2. Formalizacién (traduccion) de enunciados
del lenguaje natural al LLP.

1.3. Conectivos logicos y tablas de verdad
tautologias, contradicciones,
contingencias y equivalencias logicas.

1.4. Enfoques semantico y sintactico de la
I6gica.

1.5. Andlisis de argumentos con los dos
enfoques el semantico y el sintactico.

1.6. Lenguaje de la légica de predicados:
cuantificadores y evaluacion de predicado.

1.7. Formalizacién (traduccion) de enunciados
del lenguaje natural al lenguaje de la l6gica
de predicados.

1.8. Métodos de demostracion.

1.9. Aplicaciones de la I6gica matemética.

1 Légica matematica y sus aplicaciones.

2.1. Conceptos basicos de conjuntos vy
subconjuntos.

2.2. Operaciones con conjuntos.

2.3. Caracteristicas, propiedades y
aplicaciones de los conjuntos.

2.4. Producto cartesiano y relacién binaria.

Conjuntos, relaciones y funciones en | 2.5. Representacion y propiedades de las

computacion. relaciones.

2.6. Relaciones de equivalencia y 6rdenes
parciales.

2.7. Funciones y su clasificacion. funciones de
pertenencia.

2.8. Aplicaciones de conjuntos, relaciones y
funciones.
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3.1. Introduccién a los sistemas numéricos
(binario, octal, decimal, hexadecimal).

3.2. Conversiones entre sistemas numericos.

) . o 3.3. Operaciones basicas (suma, resta,
3 Slssl'tjesn;a? numericos, arltmetlf[:a n)odular multiplicacion y division).
y plicaciones en computacion. 3.4. Aritmética modular.

3.5. Aplicacion de los sistemas numéricos y
aritmética modular en ciencias de la
computacion.

4.1. Fundamentos del a&lgebra booleana:
teoremas y postulados.

4.2. Optimizacion de expresiones booleanas.

. o L. 4.3. Representacion de expresiones booleanas
4 Algebra booleana vy circuitos légicos. con circuitos 16gicos.

4.4. Minitérminos y maxitérminos en el disefio
de circuitos.

4.5. Aplicaciones del algebra booleana

5.1. Elementos béasicos de la teoria de grafos.

5.2. Tipos de grafos y sus propiedades.

5.3. Representacion de grafos (mateméatica y
computacional).

_ 5.4. Algoritmos de recorrido y busqueda en
5 T_eorl'g de grafos y su ,relevanua en grafos.
ciencias de la computacion . L

5.5. Arbolesy su caracterizacion.

5.6. Arboles generadores.

5.7. Busqueda en profundidad (DFS).

5.8. Algoritmo de Prim y algoritmo de Kruskal.

5.9. Aplicaciones de la teoria de grafos.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Logica mateméatica y su aplicacion.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Analiza y aplica la I6gica proposicional
y de predicados, utilizando
proposiciones simples y compuestas
en diferentes contextos.

e Utiliza operaciones ldgicas y tablas de
verdad para evaluar proposiciones y
argumentos.

Taller de légica proposicional: ejercicios
practicos en grupos para crear y evaluar
proposiciones simples y compuestas, usando
tablas de verdad y discutiendo su aplicacion en
el razonamiento de sistemas.
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Identifica tautologias, contradicciones
y contingencias, y utiliza equivalencias
l6gicas y reglas de inferencia para
construir y evaluar argumentos logicos.

Aplica la loégica de predicados,
incluyendo cuantificadores y
evaluacion de predicados, para

mejorar la precision de modelos y

algoritmos.
Emplea  éalgebra declarativa e
induccién matematica en la

formulacion 'y demostracion de
propiedades de algoritmos.

Genérica(s):

Desarrolla habilidades de pensamiento
critico y analitico a través de la
evaluacibn y  construccibn  de
argumentos ldgicos.

Fomenta la capacidad de abstraccion y
modelado matematico para
representar problemas y soluciones.
Potencia la habilidad para trabajar en
equipo y comunicar efectivamente
resultados de andlisis ldgicos vy
matematicos.

Promueve el uso de herramientas
tecnolégicas para la simulaciéon vy
evaluacion de argumentos ldgicos y
modelos mateméticos.

Estudio de <caso de tautologias vy
contradicciones: analisis individual de casos
donde los estudiantes identifiquen tautologias y
contradicciones en argumentos légicos,
aplicando estos conceptos al disefio de
sistemas expertos.

Proyecto de l6gica de predicados: desarrollo de
un miniproyecto grupal donde se aplique l6gica
de predicados a un problema especifico,
disefiando un sistema de inferencia basado en
reglas y utilizando cuantificadores para mejorar
la precision del modelo.

Simulacion de argumentos validos e invalidos:
utilizacién de software de légica para simular y
evaluar argumentos vdlidos e invalidos,
fomentando la comprension de como la logica
sustenta el razonamiento.

Aplicacién de induccién matemética. Ejercicio
individual donde los estudiantes utilicen la
induccién matematica para probar la correccién
de algoritmos aplicados, como la basqueda o el
ordenamiento, destacando la importancia de
una base légica sélida.

2. Conjuntos, relaciones y funciones en computacién

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Entiende y aplica los conceptos
basicos de conjuntos y subconjuntos,
reconociendo su importancia en la
estructuracion de  datos para
computacion.

Realiza operaciones con conjuntos y

e Exploracién de conjuntos y subconjuntos:

creacion de actividades interactivas en
grupos para que los alumnos identifiquen y
organicen conjuntos y subconjuntos en
diversos contextos, incluyendo bases de
datos y estructuras de datos en
programacion.
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analiza sus  caracteristicas 'y
propiedades para resolver problemas
computacionales.

Comprende y utliza relaciones vy
funciones, incluyendo el producto
cartesiano y relaciones binarias, para
modelar y resolver problemas.

Aplica el conocimiento de conjuntos,
relaciones y funciones en el disefio y
analisis de algoritmos, identificando
sus aplicaciones practicas.

Genérica(s):

Desarrolla habilidades analiticas y de
pensamiento critico al explorar vy
aplicar conceptos  matematicos
complejos en situaciones reales.
Fomenta la colaboracién y
comunicacion efectiva a través del
trabajo en equipo y la presentacion de
soluciones a problemas.

Promueve Ila autogestion del
aprendizaje mediante la investigacion
y exploracion de aplicaciones de
conjuntos, relaciones y funciones.
Potencia la habilidad para utilizar
herramientas tecnolégicas en la
simulacién y modelado de problemas
relacionados con la asignatura.

Taller de operaciones con conjuntos: sesion
practica individual donde los estudiantes
resuelvan problemas utilizando operaciones
como union, interseccion, diferencia y
complemento  con  conjuntos.  Estas
operaciones se aplicardn en la filtracion y
manipulacion de datos.

Andlisis de relaciones y funciones: desarrollo
de un proyecto en equipos reducidos donde
los alumnos modelen relaciones
matematicas para resolver problemas
especificos, por ejemplo, el emparejamiento
de datos o la clasificacién. Deberan explicar
como este modelo se implementa en un
algoritmo.

Aplicaciones practicas: realizacibn de un
miniproyecto investigativo donde los
estudiantes exploren y presenten cémo se
utilizan conjuntos, relaciones y funciones en
algoritmos actuales, por ejemplo, su uso en
redes neuronales o] sistemas de
recomendacion, etc. Se utilizar4d software
matematico o programacién para demostrar
ejemplos practicos.

3. Sistemas numéricos, aritmética modular y sus aplicaciones en computacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Comprende los fundamentos y la
importancia de los  sistemas
numéricos binario, octal, decimal y
hexadecimal en el contexto de la
computacion.

Realiza conversiones eficientes entre
diferentes  sistemas  numéricos,
aplicando métodos matematicos

Introduccibn a los sistemas numeéricos:
creacion de un mapa conceptual en grupo que
ilustra los diferentes sistemas numéricos y sus
aplicaciones en computacion. Este trabajo
fomentara la investigacion y el aprendizaje
colaborativo.

Conversiones entre sistemas numeéricos:
desarrollo de una serie de ejercicios practicos
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precisos.

e Aplica operaciones basicas dentro de
diferentes sistemas numéricos para
resolver problemas especificos en
computacion.

e Identifica y utliza aplicaciones
practicas de los sistemas numéricos
en la computacion y desarrollo de
algoritmos.

Genérica(s):

e Desarrolla habilidades de
razonamiento légico y matematico
mediante la resolucion de problemas
relacionados con sistemas
nuMericos.

e Fomenta la capacidad de analisis y
sintesis al convertir y operar con
nimeros en distintos sistemas
nuUMericos.

e Promueve el trabajo colaborativo a
través de actividades grupales que
implican discusion y resolucién de
problemas.

e Impulsa el wuso eficiente de
herramientas tecnoldgicas para la
simulacién y aplicacién de conceptos
aprendidos en contextos de
computacion.

individuales y en equipos donde los estudiantes
conviertan numeros entre diferentes sistemas
numeéricos. Se podria incluir el uso de software
matematico para verificar resultados.
Operaciones bdésicas: implementacién de un
taller practico donde los estudiantes, en
parejas, realicen operaciones basicas en
diferentes sistemas numéricos y presenten sus
aplicaciones en problemas reales de
computacién, utilizando plataformas de
programacion.

Aplicaciones en computacion. Desarrollo de un
mini proyecto donde los estudiantes apliquen
los sistemas numéricos en un contexto, por
ejemplo, puede ser el desarrollo de un
algoritmo simple que use representaciones
binarias para la toma de decisiones o la
manipulacibn de datos. Este proyecto se
presentard al final del tema, fomentando la
investigacion, la aplicacion practica de
conocimientos y el uso de tecnologia.

4. Algebra boole

anay Circuitos logicos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Domina los fundamentos del algebra

booleana, incluyendo teoremas vy
postulados, para la
conceptualizacion y andlisis de
problemas légicos.

e Optimiza expresiones booleanas
para la eficiencia en la

representacion y procesamiento de

Taller de fundamentos del algebra booleana:
ejercicios grupales para explorar teoremas y
postulados del algebra booleana, incluyendo la

construccion de tablas de verdad y la
simplificacion de expresiones booleanas.
Optimizacibn de expresiones booleanas:

sesion de practicas donde los estudiantes,
individualmente, aplican técnicas de
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datos, crucial en el desarrollo de
algoritmos.

Disefia y representa circuitos logicos
a partir de expresiones booleanas,
aplicando conocimientos de
minitérminos y maxitérminos.

Aplica el é&lgebra booleana en la
creacion de modelos
computacionales, destacando su
utiidad en la fundamentacion de
sistemas.

Genérica(s):

Fomenta habilidades de
razonamiento l6gico y analisis critico
al trabajar con estructuras booleanas
y circuitos légicos.

Desarrolla competencias en disefio y
modelado a través de la creacion de
circuitos légicos que solucionan
problemas especificos.

Potencia la  colaboracion y
comunicacion efectiva mediante el
trabajo en equipo para el disefio y
evaluacion de circuitos logicos.
Promueve el uso eficiente de
herramientas  tecnoldgicas para
simular y evaluar circuitos y modelos
booleanos.

simplificacion como mapas de Karnaugh para
optimizar expresiones booleanas, evaluando
su impacto en la eficiencia computacional.

Disefio de circuitos lbégicos: proyecto en
pequefios grupos para disefiar y representar
circuitos logicos a partir de expresiones
booleanas dadas, haciendo uso de
minitérminos y maxitérminos, y luego simular

su  funcionamiento  utilizando  software
especializado.
Creacibn de modelos computacionales:

actividad final donde los estudiantes aplican los
conocimientos adquiridos para desarrollar un
modelo computacional, por ejemplo, basado en
algebra booleana que resuelva un problema
especifico. Este modelo se presentard vy
discutird en clase, destacando la aplicacion
practica del algebra booleana en sistemas.

5. Teoria de grafos y su relevancia en ciencias de la computacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Comprende los elementos bésicos y
propiedades de la teoria de grafos
aplicandolos en diferentes contextos.

Diferencia y utiliza diversos tipos de
grafos para la representacion eficaz
de estructuras de datos complejas.

Implementa representaciones
matematicas y computacionales de

Introduccién a la teoria de grafos: sesiones
practicas en grupo donde los estudiantes
construyen y clasifican diferentes tipos de
grafos, identificando sus propiedades Unicas
mediante la utilizacion de software de grafos.

Laboratorio de representacion de grafos:
actividad individual en la que los estudiantes
aplican técnicas matematicas y
computacionales para representar grafos,
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grafos, facilitando su analisis vy
manipulacién en algoritmos.

e Desarrolla y aplica algoritmos de
recorrido y busqueda en grafos,
esenciales en el procesamiento y
analisis de datos.

e Identifica y explora aplicaciones de la
teoria de grafos como el analisis de
redes  sociales, sistemas de
recomendacion y problemas de
optimizacion.

Genérica(s):

e Fomenta habilidades de pensamiento
critico y solucién de problemas
mediante la aplicacién de teoria de
grafos en diferentes contextos.

e Desarrolla la capacidad para trabajar
en equipo y comunicar soluciones
complejas de manera efectiva,
especialmente en proyectos que
involucran estructuras de datos
avanzadas.

e Impulsa la creatividad e innovacion
en el disefio de soluciones basadas
en grafos.

e Promueve el aprendizaje autbnomo y
el uso efectivo de recursos
tecnolégicos para la simulacion y
analisis de grafos.

utilizando herramientas de programacion como
Python o software especifico de grafos.

Taller de algoritmos en grafos: ejercicios en
equipos donde los estudiantes implementan y
comparan algoritmos de recorrido y busqueda,
como DFS (busqueda en profundidad) y BFS
(busqueda en anchura), analizando su
eficiencia y aplicabilidad en problemas reales.
Proyecto de aplicaciones de grafos: proyecto
final grupal en el que los estudiantes eligen una
aplicacion especifica de la teoria de grafos,
desarrollan un modelo o algoritmo relacionado
y presentan sus resultados, demostrando cémo
la teoria de grafos contribuye a soluciones
innovadoras.

8. Practica(s)

Practica 1: Aplicacion de l6gica matematica en sistemas computacionales
Objetivo: comprender la importancia de la I6gica matematica en el desarrollo y fundamentacién de

sistemas.

Actividades sugeridas: individualmente o en pequefios grupos, los estudiantes desarrollaran un
sistema de inferencia simple o un conjunto de reglas para un sistema experto, utilizando légica
proposicional o de predicados. Deberan demostrar como su sistema puede aplicarse en un

escenario especificado.

Competencias desarrolladas: innovacion y creatividad, habilidades de programacion, comprension
profunda de la l6gica aplicada en Ciencias de la Computacion.
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Practica 2: Modelado de problemas con conjuntos y relaciones

Objetivo: aplicar teorias de conjuntos y relaciones para modelar y resolver problemas relacionados
con estructuras de datos y su manipulacion.

Actividades sugeridas: en equipos, los estudiantes identificaran y modelaran un problema de
clasificacion o agrupacién de datos usando conjuntos, subconjuntos y relaciones. Presentaran
sus soluciones mediante diagramas y una breve exposicion sobre la aplicabilidad.

Competencias desarrolladas: capacidad de abstraccion y modelado, trabajo en equipo y
comunicacion efectiva, analisis y sintesis de informacion.

Practica 3: Conversiones y operaciones en sistemas numeéricos

Objetivo: reforzar la comprension de los sistemas numéricos y su aplicabilidad en las ciencias de
la computacion.

Actividades sugeridas: los estudiantes realizaran conversiones entre distintos sistemas huméricos
(binario, decimal, octal, hexadecimal) y aplicardn operaciones béasicas en cada sistema. Esta
actividad culminara con la implementacién de un pequefio programa que realice conversiones
automaticamente.

Competencias desarrolladas: razonamiento I6gico matematico, aplicacion de conocimientos
tedricos en practicas de programacion, desarrollo de habilidades en el uso de tecnologias de la
informacion.

Practica 4: Disefio y simulacién de circuitos l6gicos

Objetivo: consolidar el entendimiento del algebra booleana y su aplicacion en el disefio de circuitos
I6gicos y modelos computacionales.

Actividades sugeridas: los estudiantes usaran software de simulacion de circuitos para disefiar y
probar circuitos l6gicos basados en especificaciones dadas, analizando su relevancia en la
resolucion de problemas.

Competencias desarrolladas: habilidades en el disefio y analisis de sistemas légicos, aplicacion
practica de teorias matematicas, manejo de herramientas tecnoldgicas especializadas.

Practica 5: Grafos y arboles
Obijetivo: analizar algoritmos para diferentes problemas que se modelan con grafos y arboles.
Actividades sugeridas: los estudiantes usaran software de simulacion de algoritmos para analizar
su relevancia en la resolucién de problemas.
Competencias desarrolladas: habilidades en analisis de algoritmos, aplicacion practica de teorias
matematicas, manejo de herramientas tecnol6gicas especializadas.

Estas practicas integran los contenidos de la asignatura de Matematicas Discretas promoviendo el
desarrollo de competencias tanto especificas como genéricas, y preparando a los estudiantes para
enfrentar desafios profesionales en el campo de diferentes areas de las Ciencias de la
Computacion.
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9. Proyecto de asignatura

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

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

e Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico 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 diagnostico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte
de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencién
empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun 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 intervencion (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.

10. Evaluacién por competencias

e Proyectos integradores: evaluacion basada en el desarrollo de proyectos que aplican
conceptos de la asignatura a problemas reales de inteligencia artificial. Estos proyectos
permitiran a los estudiantes demostrar su capacidad para integrar conocimientos y habilidades
en la creacién de soluciones innovadoras, evaluando tanto el proceso de desarrollo como el
resultado final.

e Presentaciones orales: cada estudiante o grupo presentara los resultados de sus proyectos
0 investigaciones ante la clase. Esta actividad evalla la capacidad de comunicar ideas
complejas de manera efectiva, el uso de soportes visuales adecuados y la habilidad para
responder preguntas y recibir retroalimentacion constructiva.

e Examenes escritos: se realizaran exadmenes que incluyan problemas aplicados, preguntas
tedricas y casos practicos para evaluar la comprensién de conceptos fundamentales de la
teoria de grafos, algebra booleana, l6gica matematica y su aplicacion en Ciencias de la
Computacion. Los examenes escritos permitirdn medir el conocimiento individual de cada
estudiante de manera objetiva.

e Evaluacion Continua de Tareas y Ejercicios: alo largo del semestre, se asignarén tareas y
ejercicios que cubran diferentes temas de la asignatura. Esta evaluacion continua facilita el
seguimiento del progreso del estudiante, permitiendo identificar areas de fortaleza y
oportunidades de mejora, ademas de fomentar la practica constante de los conceptos
aprendidos.
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Estos métodos de evaluacion estan disefiados para proporcionar una vision integral del desempefio
de los estudiantes, fomentando el aprendizaje activo, la aplicacion practica de conocimientos y el
desarrollo de habilidades clave para su futuro profesional en las ciencias de la computacion.
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