
 
1.- DATOS DE LA ASIGNATURA 
 

Nombre de la asignatura:
 

Carrera:
 
 

Clave de la asignatura:
 

SATCA1

Programación 
 
Ingeniería en Industrias Alimentarias 
 
 
ALA-1021 
 
0 - 4 -  4 

 
2.-  PRESENTACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
1 Sistema de asignación y transferencia de créditos académicos 
 

Caracterización de la asignatura.  
La asignatura proporciona al profesionista los elementos necesarios para 
establecer, identificar e implementar  los conceptos fundamentales de los lenguajes 
de programación relacionados con los diversos campos profesionales en la industria 
alimentaria. Por lo que es necesario conocer, entender y desarrollar programas que 
faciliten la formación integral del estudiante. 
 
Para lograr lo anterior se han examinado los diferentes temas que se involucran en 
la programación y se seleccionaron los  más importantes y de mayor aplicación en 
el campo profesional del futuro ingeniero. 
 
Intención didáctica. 
El Ingeniero en industrias alimentarias debe contar con los conocimientos básicos 
de la programación en este sentido el temario está dividido en cinco unidades: 
Introducción a la programación estructurada, elementos básicos de un lenguaje de 
programación (estructuras de control y arreglos), funciones y recursividad, 
estructuras selectivas y cíclicas y aplicaciones.    
 
Se sugiere  actividades que comprenden el análisis, desarrollo, clasificación y la 
sistematización de los conocimientos básicos de la programación. 
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Competencias específicas: 
Crear, desarrollar e implementar 
programas para facilitar la solución de 
problemas con responsabilidad, en   los 
procesos de producción en la industria 
alimentaria. 
 
 
 
 

Competencias genéricas: 
Competencias instrumentales  

• Capacidad de análisis y síntesis. 
• Capacidad de organizar y 

planificar. 
• Habilidad para buscar soluciones 

diversas para un problema. 
• Capacidad de sistematizar los 

procesos de producción. 
• Capacidad de sistematizar y 

perfeccionar los sistemas de 
control de calidad. 

 
Competencias  interpersonales  

• Capacidad crítica y autocrítica 
• Trabajo en equipo 
• Habilidades interpersonales. 

 
Competencias  sistemáticas. 

• Capacidad de aplicar los 
conocimientos en la práctica. 

• Habilidad de investigación. 
• Habilidad de planeación y 

desarrollo. 
• Habilidad de visión, creatividad y 

constancia de logros. 

 
4.-  HISTORIA DEL PROGRAMA 
 

Lugar y fecha de 
elaboración o revisión Participantes Observaciones 

(cambios y justificación) 
Instituto Tecnológico del 
Altiplano de Tlaxcala 
Fecha: 14 de septiembre 
2009 al 5 de febrero 
2010 

Representantes de la 
Academia de Ingeniería 
en Industrias Alimentarias. 

Análisis, enriquecimiento y 
elaboración del programa de 
estudio propuesto en la 
Reunión Nacional de Diseño 
Curricular de la carrera de 
Ingeniería en Industrias 
alimentarias 
 

 
 
5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 
 
Crear, desarrollar e implementar programas para facilitar la solución de problemas con 
responsabilidad, en  los procesos de producción en la industria alimentaria  
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6.- COMPETENCIAS PREVIAS 
 

• Conocer y aplicar las operaciones básicas de aritmética. 
• Comprender los conceptos de software y hardware 
• Conocer conceptos y uso de bases de datos. 
• Manejar software de aplicación. 

 
7.- TEMARIO 
 
Unidad Temas subtemas 

1 Introducción a la 
Programación Estructurada  

1.1. Generalidades del  lenguaje de 
programación. 

1.2. Sintaxis del lenguaje de programación. 
1.3. Identificadores, constantes y variables 
1.4. Tipos de datos: enteros, reales, 

booleanos y carácter. 
1.5. Expresiones y operadores. 
1.6. Procedimientos y Funciones 
1.7. Diagramas de flujo 
 

2 
 
 
 

Elementos Básicos de un 
lenguaje de Programación 
(Estructuras de control y 
arreglos) 

2.1. Estructuras de control 
2.2. Tipos de ciclos 
2.3. Anidaciones. 
2.4. Arreglos (bidimensionales, 

multidimensionales) 
  

3 Funciones  y recursividad 3.1. Forma general de una función 
3.2. Prototipos de funciones 
3.4. Recursividad 
 

 
4 

 
Estructuras Selectivas y 
Cíclicas 

 
4.1 Operadores lógicos. 
4.2 Estructuras de selección. 
4.3 Estructuras Cíclicas. 
4.4 Solución de problemas mediante 

estructuras selectivas y cíclicas. 
   

5 Aplicaciones 
 
 

5.1 Transferencia de momento (Ecuación de 
flujo)  

5.2 Transferencia de calor (Ecuación de 
Fourier) 

5.3 Transferencia de masa (Ecuación de 
Ficks) 

5.4 Procesos de separación por contacto en 
equilibrio  

5.5 Procesos de separación mecánico - 
físicos 
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8.- SUGERENCIAS  DIDÁCTICAS   
 
 
Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del 
estudiante y potenciar en él la toma de decisiones, el trabajo cooperativo y 
proporcionar la interacción entre los estudiantes. 
 

• Propiciar actividades de búsqueda, selección y análisis de información en 
distintas fuentes. 

• Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los 
contenidos de la asignatura.  

• Fomentar actividades grupales que propicien la comunicación, el 
intercambio argumentado de ideas, la reflexión, la integración y la 
colaboración de y entre los estudiantes. 

• Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de 
inducción-deducción, y análisis-síntesis-desarrollo, las cuales lo encaminan 
hacia la investigación, la aplicación de conocimientos y la solución de 
problemas.  

• Llevar a cabo actividades prácticas que promuevan el desarrollo de 
habilidades para la experimentación, tales como: observación, identificación 
manejo y control de variables y datos relevantes, planteamiento de 
hipótesis y soluciones, de trabajo en equipo y desarrollo la solución de 
problema. 

• Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicación de los 
conceptos, modelos y metodologías que se van aprendiendo en el 
desarrollo de la asignatura. 

• Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminología científico-
tecnológica. 

• Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de 
contenidos de  la asignatura y entre distintas asignaturas, para su análisis y 
solución. 

• Observar y analizar fenómenos y problemáticas propias del campo 
ocupacional. 

• Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demás del plan de 
estudios para desarrollar una visión interdisciplinaria en el estudiante. 

 
9.- SUGERENCIAS DE EVALUACIÓN 
 
La evaluación de la asignatura debe ser continua  en base a las actividades de 
aprendizaje realizadas por el alumno tales como: 
 

• Evaluación de su desempeño en clase. 
• Evidencias de conocimientos de manera escrita u oral  
• Exposiciones frente a grupo. 
• Evaluación de trabajos escritos.  
• Evaluación del las habilidades en el desarrollo de prácticas en el  laboratorio de 

computo. 
• Entregar portafolio de evidencias en función de las actividades de aprendizaje. 
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10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE    
 
Unidad 1: Introducción a la Programación Estructurada 
 

Competencia específica a 
desarrollar Actividades de Aprendizaje 

Explicar los componentes principales 
de los lenguajes de programación, así 
como sus sintaxis, procedimientos y 
funciones.  

• Analizar de forma grupal las aplicaciones de 
la programación estructurada. 

• Desarrollar procedimientos y funciones con la 
programación estructurada. 

• •Desarrollar algoritmos cotidianos y sus 
variantes de interpretación 

• Diseñar algoritmos que den solución a 
problemas planteados por el maestro 

• Utilización el diagramas de flujo para 
expresar algoritmos 

• Estudiar en forma individual y analizar en 
grupo los conceptos de: identificadores, 
constantes y variables 

• Introducir, modificar y ejecutar un programa 
en el lenguaje de programación bajo estudio  
 

 
Unidad 2: Elementos Básicos de un lenguaje de Programación (Estructuras de 
control y arreglos) 
 

Competencia específica a 
desarrollar Actividades de Aprendizaje 

Resolver problemas, mediante la 
programación donde se aplique el 
concepto de arreglos y estructuras de 
control. 
 
 
 
 

• Establecer la importancia de seleccionar los 
elementos de trabajo adecuados para la tarea 
que se desea realizar. 

• Definir y declarar tipos de datos de Arreglo. 
• Definir y declarar tipos de datos con estructuras 

de control. 
• Diseñar un algoritmo de clasificación 
• Resolver los problemas planteados por el 

facilitador, donde se aplique el concepto de 
estructuras de control. 
 

 
Unidad 3: Funciones  y recursividad 
 

Competencia específica a 
desarrollar Actividades de Aprendizaje 

Desarrollar programas con las 
principales tipos de funciones y con 
recursividad. 
 
 

• Desarrollar programas con funciones que se 
generen de la necesidad del estudiante.  

• Realizar prácticas en el  laboratorio propuestas. 
• Especificar las características  del desarrollo de 

programas con funciones y con recursividad. 
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Unidad 4: Estructuras Selectivas y Cíclicas 
 

Competencia específica a 
desarrollar Actividades de Aprendizaje 

Aplicar las estructuras de control  para 
el desarrollo de programas que 
resuelvan problemas del área de 
Ingeniería en alimentos. 
  
 
 
 
 
 

• Distinguir las diferentes proposiciones de 
selección según el lenguaje de programación en 
estudio, tales como: 
• If-then, if-then-else 
• If anidados 
• If aritmético 
• Select Case 

• Resolver problemas planteados por el maestro, 
donde se puedan aplicar las proposiciones de 
selección 

• Reconocer y aplicar las proposiciones de ciclos 
relacionadas con el lenguaje de programación 
bajo estudio. 

 
 
 
Unidad 5: Aplicaciones  
 

Competencia específica a 
desarrollar Actividades de Aprendizaje 

Diseñar programas para resolver 
problemas en la industria alimentaria 
  
 
 
 
 
 

• Resolver problemas de transferencia de 
momento (Ecuación de flujo) 

• Resolver problemas de transferencia de calor 
(Ecuación de Fourier) 

• Resolver problemas de transferencia de masa 
(Ecuación de Ficks) 

•  Resolver problemas de procesos de separación 
por contacto en equilibrio.  

• Resolver problemas de procesos de separación 
mecánico – físicos.  
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12.- PRÁCTICAS PROPUESTAS 
 

• Analizar las distintas formas de solucionar problemas con el uso de los 
lenguajes de programación en los problemas de la  industria para 
implementarlos en las prácticas de la industria de alimentos proporcionando un 
valor agregado a las mismas. 

• Analizar un problema planteado en la industria de alimentos que implique el 
uso de un programa para que el alumno determine e intérprete con mayor 
facilidad los resultados deseados. 

• Plantear un problema de la ingeniería en alimentos que implique la aplicación y 
desarrollo de un programa de automatización de proceso, tomando en cuenta 
su desarrollo, costos, recursos y tiempos. 

• Utilización de un software de laboratorio para trabajar con la interfaz de los 
lenguajes de programación. 


