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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Paradigmas de programacion

Clave de la asignatura: | IAD-2422

SATCA®: | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Inteligencia Artificial

2. Presentacion
Caracterizacion de la asighatura

La asignatura de paradigmas de programacion en la carrera de Ingenieria en Inteligencia Artificial
prepara a los estudiantes para entender, seleccionar y aplicar diferentes enfoques de programacion
en el desarrollo de sistemas de inteligencia artificial, brindandoles una base soélida para enfrentar
los desafios del campo en constante desarrollo y evolucion.

La aportacion de esta asignatura al perfil de egreso proporciona a los estudiantes un conocimiento
s6lido con una comprensiéon profunda para el desarrollo de programas informaticos empleando
buenas précticas y los conocimientos sobre paradigmas de programacion utilizando diferentes
enfoques, estilos y aplicaciones de programacion que son relevantes para la disciplina de la
inteligencia artificial.

La asignatura de paradigmas de programacién es importante debido a que en la inteligencia
artificial se utilizan diversas plataformas de programacion donde se crean soluciones
computacionales por lo que proporciona a los estudiantes las habilidades y la perspectiva
necesarias para desarrollar Sistemas de IA eficientes, innovadores y adaptables en un campo en
constante evolucion.

Esta asignatura consiste en el estudio de diferentes enfoques o paradigmas utilizados en el
desarrollo de programas y la programacion de computadoras, utilizando distintas filosofias, estilos
y técnicas para la escritura de programas.

En el contexto de la ingenieria en inteligencia artificial, la asignatura de paradigmas de
programacion se relaciona y complementa con varias otras asignaturas que son fundamentales
para la formacion en este campo, algunas de estas asignaturas incluyen: algoritmia y estructura de
datos, programacioén para inteligencia artificial, programacién orientada a objetos, Internet de las
cosas, big data, analitica de datos, inteligencia artificial y programacion légica funcional.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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Intencién didactica

La intencién didactica de la materia de paradigmas de programacién es proporcionar a los
estudiantes una comprension sdlida y profunda de los diferentes enfoques de programacién que
existen, asi como desarrollar habilidades practicas para aplicar estos paradigmas en la resolucion
de problemas relacionados a la programacion de IA de manera efectiva.

Los contenidos deben ser presentados de manera gradual y estructurada, comenzando con
conceptos fundamentales y avanzando hacia temas méas complejos. Se debe proporcionar una
vision general de cada paradigma de programacion, seguida de una exploracion detallada de sus
caracteristicas, principios, técnicas asociadas y buenas practicas de desarrollo.

La profundidad de los contenidos debe ser suficiente para que los estudiantes adquieran una
comprension sélida de los diferentes paradigmas de programacion. Se debe abordar cada
paradigma en suficiente detalle para que los estudiantes puedan aplicarlo en la resolucién de
problemas précticos con el uso de diferentes tecnologias y plataformas existentes.

Se deben disefar actividades que fomenten el pensamiento critico, el ingenio, la resolucion de
problemas vy la creatividad. Esto puede incluir la resolucién de problemas practicos utilizando
diferentes paradigmas de programacion, la participacion en debates sobre las ventajas y
desventajas de cada paradigma, y la creacion de proyectos de software que integren multiples
enfoques con diferentes grados de complejidad.

El tratamiento de los contenidos de la asignatura contribuye al desarrollo de competencias
genéricas como el pensamiento analitico, la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo, la
capacidad de aprendizaje autbnomo y la toma de decisiones fundamentadas. Los estudiantes
aprenden a evaluar criticamente diferentes enfoques de programacion y a seleccionar el mas
adecuado para un problema dado, lo que les permita desarrollar habilidades transferibles a una
variedad de contextos relacionados con la IA.

El docente debe actuar como facilitador del aprendizaje, proporcionando orientacion y apoyo a los
estudiantes a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Debe promover un ambiente de
aprendizaje activo y participativo, fomentando la discusion y la colaboracion entre los estudiantes.
Ademas, el docente debe proporcionar retroalimentacién constructiva sobre el desempefio de los
estudiantes y guiarlos en el desarrollo de habilidades y competencias clave.
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Tecnolégico Nacional de
México del 4 al 6 de marzo
de 2024

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:
Celaya, Chihuahua, Iztapalapa I,

La Paz, Matehuala, Mérida,
Minatitlan,  Querétaro,  Saltillo,
Tijuana.

Institutos Tecnoldgico Superior de
Teziutlan.

Tecnologico de
Superiores de Ixtapaluca.

Estudios

Propuesta sintética de la carrera

de Ingenieria en
Artificial

Inteligencia

Tecnoldgico Nacional de
México del 22 al 26 de abril
de 2024

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:
Celaya, Chihuahua, Iztapalapa IlI,

La Paz, Matehuala, Mérida,
Minatittan, = Querétaro,  Saltillo,
Tijuana.

Institutos Tecnoldgico Superior de
Teziutlan, Tecnolbgico de Estudios
Superiores de Ixtapaluca.

Disefio y/o desarrollo curricular

de la carrera de Ingenieria
Inteligencia Atrtificial

en

Tecnolégico Nacional de
México del 27 al 31 de
mayo del 2024

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Celaya, La Paz, Matehuala, Mérida,
Minatitlan.

Consolidacién curricular de
carrera de Ingenieria
Inteligencia Atrtificial

la
en

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

El estudiante de la asignatura de Paradigmas de Programacion adquiere un sélido conocimiento de
los diferentes paradigmas de programacién y es capaz de aplicarlos de manera efectiva para resolver
una variedad de problemas de programacion complejos. Ademas, tiene la capacidad de poder
analizar criticamente los enfoques de programacién y adaptarse a diferentes contextos y
requerimientos de desarrollo de software con ingenio y creatividad mediante las siguientes

competencias:

e Utiliza técnicas de programacion orientada a objetos para modelar y resolver problemas de

manera eficiente.

e Emplea conceptos de programacion funcional para desarrollar soluciones robustas y

escalables.

e Aplica principios de programacion logica para resolver problemas de inferencia y

razonamiento.

e Implementa algoritmos de estructuras de datos y algoritmos clasicos en diversos lenguajes
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de programacion.

Analiza y evalla criticamente los diferentes paradigmas de programacion en funcién de los
requisitos especificos del proyecto.

Adapta los paradigmas de programacion a diferentes dominios de aplicacién, demostrando
flexibilidad y adaptabilidad.

Disefia y desarrolla sistemas de ingenieria de software utilizando buenas practicas con
enfoques combinados de varios paradigmas de programacion.

5. Competencias previas

El estudiante de la asignatura de paradigmas de programacion debe tener una base sélida de
conocimientos previos que incluyen:

Comprende los fundamentos de la programacion estructurada para seguir avanzando en la
asignatura.

Maneja conceptos basicos de algoritmos y estructuras de datos para asimilar los distintos
paradigmas de programacion.

Aplica principios de légica de programacion para comprender la sintaxis y semantica de los
diversos paradigmas.

Conoce los conceptos basicos de la programacién orientada a objetos para relacionarlos con
otros paradigmas.

Utiliza habilidades de resolucion de problemas para enfrentar desafios de implementacion
en diferentes paradigmas.

Familiariza con la matematica discreta para entender los aspectos teéricos detras de los
paradigmas de programacion. Tiene habilidades basicas en matematicas aplicadas: El
estudiante tiene habilidades béasicas en matematicas aplicadas, incluyendo calculo
diferencial e integral, lo que le permite comprender conceptos avanzados en algoritmos y
técnicas de optimizacion utilizadas en Machine Learning.

6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1. Introduccién a los paradigmas de
programacion.
1.1.1. Definicion de paradigma de
programacion.
1.1.2. Evolucion de los paradigmas de
1 Fundamentos de los paradigmas de programacion.
programacion 1.1.3. Clasificacion y Caracteristicas de los
paradigmas de programacion.
1.1.4. Importancia de los Tipos de Lenguajes
de programacion.
1.1.5. Andlisis de los diferentes estilos de
programacion.
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1.1.6. Lenguajes y programacion
multiparadigma.

1.1.7. Aplicaciones de los Paradigmas en la
Programacion con base en los Criterios
de desarrollo.

1.2. Programacién imperativa y declarativa
conceptos basicos y estructuras de control.
1.2.1. Clasificacion de los Lenguajes de

programacion imperativa/declarativa.

1.2.2. Manejo de variables y constantes.

1.2.3. Ventajas — Desventajas de su uso.

1.2.4. Aplicacibn de la programacion
imperativa-declarativa.

2.1. Programacion funcional.

2.1.1. Métodos de programacion funcional.

2.1.2. Conceptos basicos de funciones vy
recursion.

2.1.3. Inmutabilidad y funciones de orden
superior.

2.1.4. Ventajas y desventajas de Ila
programacion funcional.

2.2. Programacion légica.

2.2.1. Antecedentes de la programacion
l6gica.

. 2.2.2. Logica de primer y segundo orden.
E?or;rdal?nn;iif')n avanzados de 2.2.3. Unificacién y resolucion de problemas
mediante logica.

2.2.4. Ventajas y desventajas de Ila
programacion légica.

2.3. Programacién concurrente y paralela.

2.3.1. Conceptos basicos de programacion
concurrente.

2.3.2. Técnicas y herramientas para la
programacion paralela.

2.3.3. Hilos, caracteristicas, aplicaciones.

2.3.4. Procesos y colas de planificacion.

2.3.5. Programacion, disefio de algoritmos
paralelos distribuidos.
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3.1. Evaluacion y normas de paradigmas de
programacion.

3.1.1. Criterios de evaluacién de paradigmas
de programacion.

3.1.2. Analisis comparativo de eficiencia y
rendimiento.

3.1.3. Reglasy leyes de programacion.

3.1.4. Buenas practicas de programacion.

3.1.5. ISO 25000:2005 evaluacion del
software.

Integracion de paradigmas Yy 3.1.6. 1SO 9126-2001 calidad del software.
aplicaciones practicas 3.1.7. ISO/IEC 12207 Procesos del ciclo de
vida del Software.

3.1.8. ISO/IEC 25012 calidad de datos.

3.2. Aplicaciones practicas de paradigmas vy
multiparadigmas de programacion.

3.2.1. Desarrollo de proyectos utilizando
multiples paradigmas y tecnologias
actuales.

3.2.2. Implementacion de Soluciones en
diferentes dominios tanto en
aplicaciones de Tl como en IA.

4.1. Nuevos enfoques y paradigmas emergentes.

4.1.1. Exploraciéon de tendencias actuales en
programacion centralizada y distribuida.

4.1.2. Servidores Web GPUI/IA.

4.1.3. Paradigmas emergentes 'y  su
aplicabilidad centralizada-distribuida.

4.1.4. Programacion de servidores en la nube
para IA y automatizacion.

. 4.2. Etica y consideraciones sociales en
Tendencias y futuros desarrollos en o
programacion programacion. .
4.2.1. Implicaciones éticas en el desarrollo
de la ingenieria de software, limites y
desafios de la IA y robdética.
4.2.2. Responsabilidad del programador en
IA  eleccibn de paradigmas Yy
herramientas para el desarrollo de la 1A
y robotica.
4.2.3. Proteccion de desarrollo intelectual
“IMPI”.
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4.2.4. Impacto Técnico, Social, Cultural,
Medioambiental y Econémico de la IA'y
Robdtica.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Fundamentos de los paradigmas de programacién

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Comprender el concepto de
paradigma de programacion.
e Reconocer la importancia de los
diferentes paradigmas en el
desarrollo de software.

Genéricas:
Pensamiento critico.

Comunicacién oral y escrita.
Capacidad de expresion oral

y escrita
e Facilidad para el trabajo en equipo.

Lectura de textos introductorios sobre
paradigmas de programacion.
Discusién en grupo sobre ejemplos de
aplicaciones de diferentes paradigmas.

Elaboracién de mapas conceptuales sobre los
diferentes paradigmas de programacion.

2. Paradigmas av

anzados de programacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Dominar los conceptos basicos y
estructuras de control de la
programacion imperativa.

e Aplicar el enfoque imperativo en la
resolucion de problemas de
programacion.

Genéricas:
e Resolucién de problemas.

e Trabajo en equipo.
e Manejo de las TIC.

Ejercicios practicos de codificacion utilizando
estructuras de control.

Desarrollo de programas simples para practicar
el manejo de variables y constantes.

Empleo de diferentes paradigmas en un mismo
ejemplo.
Empleo de Multiparadigmas en un caso practico.
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3. Integracion de paradigmas y aplicaciones préacticas

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Comprender los principios vy
conceptos fundamentales de la POO
y Eventos.
e Disefar y crear clases y objetos en
un entorno de programacion.

Genéricas:
e Creatividad.

e Resolucién de problemas.
e Gestidn del tiempo.

Implementar algoritmos de aprendizaje por
refuerzo en entornos simulados, para
comprender su funcionamiento y como se
ajustan a diferentes problemas.

Experimentar con diferentes configuraciones de
algoritmos y parametros para explorar su
impacto en el rendimiento del agente de
aprendizaje.

Desarrollar un proyecto practico que aborden
desafios del mundo real utilizando técnicas de
aprendizaje por refuerzo.

Adaptar algoritmos de aprendizaje por refuerzo.

Participar en discusiones sobre las estrategias
utilizadas, los desafios encontrados y las
soluciones propuestas.

4. Tendencias y futuros desarrollos en programacién

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Comprende los conceptos de
funciones de orden superior y
recursion.

e Aplica técnicas de programacion
funcional en la resolucion de
problemas.

Genéricas:
Pensamiento analitico.

Aprendizaje autbnomo.
Utilizacién del ingenio.
Solucién de problemas.

Investigacion de normas y estandares para la
ingenieria de Software.

Investigacion individual sobre paradigmas
emergentes y su potencial impacto en la industria
del software.

Presentacion de informes y discusién en grupo
sobre los hallazgos.

Debates y discusiones sobre dilemas éticos en el
desarrollo de software.

Andlisis de casos de estudio que ilustren los
impactos en diferentes ambitos incluso el
ambiental.

8. Préactica(s)

Temal

e Investigacion de ejemplos de aplicaciones del mundo real que ilustren diferentes paradigmas
de programacion, como la web, la inteligencia artificial, la roboética, etc.

e Implementacion de algoritmos simples (busqueda, ordenacion, etc.) utilizando estructuras de
control y variables en un lenguaje de programacion idéneo.

e Desarrollo de un pequefio proyecto orientado a objetos, como un sistema de gestion de
biblioteca o un juego simple, utilizando clases y objetos.

©TecNM 2024




-
EDUCACION E‘?@ mgﬁ:t’g’:‘f&m Tecnoldgico Nacional de México

7‘ Direccion General

Tema 2
e Implementacion de funciones recursivas para resolver problemas comunes, como el calculo

de factorial, la generacién de secuencias huméricas, etc., en un lenguaje funcional.

e Resolucion de problemas de Idgica y programacion utilizando un lenguaje de programacion
l6gica, como la implementacién de un sistema experto simple o la resolucion de problemas
especificos.

e Desarrollo de una aplicacion que utilice multiples threads o procesos para realizar tareas
concurrentes, como la descarga de archivos simultanea o la simulaciébn de un sistema
distribuido.

Tema 3
e Implementacién de un proyecto que aborde un problema especifico utilizando diferentes

paradigmas de programacién, comparando su eficiencia, mantenibilidad y legibilidad.
e Desarrollo de un proyecto multidisciplinario que involucre la integracion de multiparadigmas
de programacion para resolver un problema complejo con planteamiento por equipo.

Tema 4
e Investigacion y experimentacion con un nuevo paradigma o enfoque de programacion

emergente, como la programaciéon cuantica o la programacion basada en redes neuronales,
y la implementacion de un proyecto simple para explorar su aplicabilidad.

e Debate y discusién en grupo sobre dilemas éticos en el desarrollo de software, como la
privacidad de los datos, la equidad algoritmica, la responsabilidad del desarrollador, seguido
de la redaccion de un ensayo o articulo reflexivo sobre el tema y la proteccion intelectual
informética.

9. Proyecto de asignatura

Desarrollar una aplicacién informatica que opere a través del cloud la cual mediante
multiparadigmas de programaciéon y aplicaciones que realicen una app para la basqueda de
imégenes a partir de muestras en internet.

1. Fundamentacioén:

Marco Tedrico
e Procesamiento de Imagenes: Fundamentos tedricos sobre el procesamiento de imagenes

digitales, incluyendo técnicas de andlisis, reconocimiento de patrones y extraccion de
caracteristicas.

e Inteligencia Artificial: Conceptos tedéricos sobre inteligencia artificial, incluyendo aprendizaje
automaético, redes neuronales artificiales, y algoritmos de clasificacion de imagenes.

e Computacién en la Nube: Aspectos tedéricos de la computacién en la nube, como modelos
de servicio (laaS, PaaS, SaaS), virtualizacion, y escalabilidad.
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Marco Conceptual
e Busqueda de Imagenes: Conceptos relacionados con la busqueda de imagenes en Internet,

incluyendo motores de busqueda, algoritmos de similitud, y técnicas de recuperacioén de
informacion.

e Interfaz de Usuario: Principios conceptuales de disefio de interfaz de usuario para
aplicaciones web, incluyendo usabilidad, accesibilidad, y disefio responsivo.

e Arquitectura de Software: Conceptos relacionados con la arquitectura de software, como
arquitecturas de microservicios, contenedores, y sistemas distribuidos.

Marco Contextual
e Tecnologias Emergentes: Descripcion del contexto tecnoldgico actual, destacando el papel

de la inteligencia artificial y la computacién en la nube en el desarrollo de aplicaciones
modernas.

e Demanda del Mercado: Analisis del contexto de mercado, incluyendo la demanda de
aplicaciones de busqueda de imagenes y el crecimiento del uso de inteligencia artificial en
diferentes industrias.

e Disponibilidad de Datos: Evaluacién del contexto de disponibilidad de datos, incluyendo
fuentes de imagenes disponibles en Internet y conjuntos de datos etiquetados para entrenar
modelos de inteligencia artificial.

Marco Legal
e Privacidad y Proteccion de Datos: Consideraciones legales relacionadas con la privacidad

y la proteccion de datos de los usuarios, incluyendo el cumplimiento de regulaciones como
el GDPR y el CCPA.

e Derechos de Autor: Consideraciones legales relacionadas con los derechos de autor y la
propiedad intelectual de las imagenes utilizadas en la aplicacion, incluyendo licencias de
uso y derechos de reproduccion.

e FEtica en Inteligencia Artificial: Discusion sobre consideraciones éticas en el desarrollo y uso
de inteligencia artificial, incluyendo la equidad, la transparencia y el sesgo algoritmico.

2. Planeacion de actividades
Definicion del Alcance y Requerimientos

° Definir los objetivos del proyecto.

° Identificar los requisitos funcionales y no funcionales.

° Documentar los criterios de éxito y los entregables esperados.

Investigacion y Seleccion de Tecnologias

° Investigar sobre tecnologias en la nube y multiparadigmas de programacion.

° Evaluar y seleccionar las herramientas y servicios adecuados para el proyecto.

Disefio de la Arquitectura

° Disefiar la arquitectura de la aplicacion en la nube.

° Definir la estructura de la base de datos y la interfaz de usuario para la busqueda de
imagenes.
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Desarrollo de la Aplicacion
° Implementar el backend de la aplicacion en la nube.
° Desarrollar el frontend de la aplicacién web o mdvil.
) Integrar los servicios de busqueda de imagenes y procesamiento en la nube.
Pruebas y Depuracién
° Realizar pruebas unitarias y de integracion.
) Depurar errores y optimizar el rendimiento de la aplicaciéon
Implementacién en la Nube y Despliegue
° Configurar el entorno de produccion en la nube.
° Desplegar la aplicacion en la infraestructura en la nube seleccionada.
Documentacion y Entrega Final
° Elaborar la documentacion técnica y de usuario.
° Preparar la presentacion final del proyecto y demostrar la aplicacién ante el cliente o
usuarios finales.
Requerimientos
Tecnologias y Herramientas:
° Plataforma de computacion en la nube, como AWS, Azure o Google Cloud Platform.
) Lenguajes de programacion como Python, JavaScript (Node.js) u otros segun los
paradigmas seleccionados.
° Bibliotecas y frameworks para el desarrollo web o mévil, como React.js, Angular, Vue.js,
etc.
) Bibliotecas de procesamiento de imagenes, como OpenCV o TensorFlow.
° Herramientas de gestién de versiones, como Git.
° Herramientas de gestion de proyectos, como Trello, Jira 0 Asana
Cronograma de actividades
Seman Actividades
as
laz2 Definicion del Alcance y Requerimientos
3a4 Investigaciéon y Seleccion de Tecnologias
5a6 Disefio de la Arquitectura
7al10 Desarrollo de la Aplicacién
1l1a12 Pruebas y Depuracién
13 a 14 | Implementacion en la Nube y Despliegue
15a16 Documentacion y Entrega Final
3. Ejecucion:
) Liderar y Organizar por parte del profesor moédulos de programacion, integracion, secuencia
y desarrollo del proyecto, aclarando dudas y o capacitando a el grupo
° Integrar en equipos al grupo de tal forma que estén en igualdad de integrantes
° Nombrar lideres en cada equipo en base a sus habilidades
° Asignar tareas a cada integrante donde se tenga control sobre los avances y cumplimiento
° Asignar tiempos y horarios de trabajo y resultados a cada equipo e integrante del mismo
° Verificar equipos de computo a utilizar y poner a tiempo
° Verificar acceso a internet y cloud con acceso gratuito o por cuenta institucional.
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Evaluacion:

1. Revisar la disponibilidad y seguridad de descarga del cloud.

2. Revisar su instalacion en dispositivos méviles y fijos.

3. Revisar los tiempos de puesta a tiempo y ejecucion.

4, De ser posible colocar en la App Store de Google.

5. Someter a la aplicacion informatica al objetivo primordial de busqueda de imagenes de todo
tipo similares en internet.

6. Analizar el porcentaje de éxito obtenido con diferentes tipos de imagenes y expresarlo en
tablas de hojas de céalculo a modo de graficar los resultados para su andlisis respectivo

7. Revisar mediante los ISOs revisados en esta catedra si cumple para el aspecto de calidad
global

8. Revisar y probar finalmente el proyecto en conjunto con los equipos para su posterior
presentacion en junta plenaria

9. Revisar si el producto entregable cumple las expectativas planteadas al inicio, de lo
contrario revisar la organizacion y planificacion a modo de corregir y optimizar los resultados

10. Analizar los aspectos sociales, culturales, econémicos, ecolégicos de la aplicacion
elaborando una tabla de ventajas - desventajas

11. Revisar en conjunto con el grupo documentos de actas de entrega y posible protecciéon
intelectual “IMPI”

12. Verificar la aplicacién y ventajas del producto entregable a nivel empresa y social

13. Aplicaciones en el mercado laboral o de servicios con un posible plan de negocios

14. Cierre formal del proyecto

15. Respaldo del proyecto con sus manuales de programador y usuario

16. Analisis de resultados

17. Actualizacion del conocimiento y ciclo de vida posible del producto

Verificar equipo de red y espacios de trabajo.

Revisar la secuencia de actividades asignadas a lideres.

Revisar la percepcion de lo que realmente se desea elaborar razonando y presentado por
equipos diagramas de flujo de programacion, asi como las plataformas de trabajo en
paradigmas o Multiparadigmas a emplear.

Revisar constantemente el seguimiento e hitos y asesorar en el aprendizaje y evolucion del
avance del proyecto.

Asegurarse de que la informacion esté compartida entre el grupo sobre los avances
complicaciones a modo de apoyarse continuamente.

Ensamble del producto entregable con sus respectivos informes escritos.

10. Evaluacién por competencias
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Evaluacién Continua

Tareas periodicas durante el semestre que evallen diferentes aspectos de las competencias
especificas y genéricas.

Ejercicios practicos en clase y tareas para completar en casa que aborden diferentes paradigmas
de programacion.

Exéamenes
Examenes que incluyan preguntas teéricas y practicas sobre los temas cubiertos en el curso, asi
como la aplicacion de los diferentes paradigmas de programacion en la resolucion de problemas.

Pruebas cortas o0 quizzes para evaluar el conocimiento inmediato de los conceptos y habilidades
fundamentales.

Proyectos y Trabajos Practicos
Desarrollo de proyectos practicos que integren multiples paradigmas de programacion, evaluando la
capacidad de los estudiantes para aplicar los conceptos aprendidos en situaciones reales.

Entrega de trabajos escritos que analicen y comparen diferentes paradigmas de programacioén en
funcion de criterios especificos, como eficiencia, legibilidad y mantenibilidad.

Evaluacién de la colaboracion y el trabajo en equipo en proyectos practicos y discusiones grupales.
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