
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

          ESCUELA DE SALUD Y CIENCIAS 
 
 

PRONTUARIO 
 
 

TÍTULO:​ Fundamentos computacionales y algoritmos 
 

CODIFICACIÓN:​ CCO 123 
 

PRERREQUISITO:​ N/A 
 

CRÉDITOS:​ 3 créditos | 45 horas contacto | 1 término 
 
 

DESCRIPCIÓN 
 

 
Este curso brinda una introducción a los conceptos y principios fundamentales de las 
ciencias de cómputos (computer science). Se tratan temas como fundamentos de la 
informática, fundamentos de lenguajes y traducción de programas, sistemas 
operativos, principios de redes, inteligencia artificial generativa, seguridad, ética, 
algoritmos, metodologías y buen estilo de desarrollo de software. 
 
JUSTIFICACIÓN 
 

En las disciplinas relacionadas a las Ciencias de Cómputos es necesario un curso 
inicial donde los estudiantes se familiaricen con los conceptos fundamentales de la 
disciplina y de algoritmos. De esta forma, estarán preparados para un estudio más 
profundo de las diferentes áreas que componen la disciplina. Por otro lado, este curso 
permite que los estudiantes comiencen a familiarizarse con técnicas de solución de 
problemas. Los conocimientos adquiridos tienen aplicabilidad en cualquier área dentro 
de las ciencias de cómputos. 

 
 

COMPETENCIAS 
 

El curso desarrolla en el o la estudiante las siguientes competencias: 
 

●   Comunicación 
 
 
 



OBJETIVOS 
 

Al final del curso, el o la estudiante será capaz de: 
 

1.​ Reconocer el impacto de la informática en su diario vivir y en la sociedad. 
 
2.​ Aplicar destrezas de manejo de solución de problemas. 
 
3.​  Manejar de forma adecuada y responsable la información y la tecnología, 

demostrando sentido de ética en su desempeño profesional y personal. 
 
4.​ Aplicar las técnicas de análisis y síntesis necesarias en la solución de 

problemas de naturaleza lógica. 
 
5.​ Desarrollar destrezas de trabajo en equipo, tolerar y respetar ideas y 

posiciones contrarias a las suyas. 
 
6.​ Desarrollar destrezas de autoaprendizaje. 
 
7.​ Expresar sus ideas de forma lógica, clara y coherente, en español, en forma 

oral y escrita, y reconocer la importancia de expresarse correctamente durante 
su desempeño profesional. 

 
8.​ Utilizar múltiples fuentes de información que completen su desarrollo 

intelectual. 
 
9.​ Reconocer las diferentes áreas que comprenden la disciplina de Ciencias de 

Cómputos. 
 
 
 

CONTENIDO 
 

I.​ Conceptos Generales 

A.    Evolución de los sistemas de computadoras 
B.    Componentes de los sistemas computarizados 
 

II.  Metodología para la solución de problemas 

A.    Análisis del problema 
B.    Algoritmo/diseño de la solución 
C.    Codificación 
D.   Documentación 
E.  Desarrollo de plataformas especializadas (salud, banca, transportación, etc.) 
 

III. Elementos básicos de un lenguaje de programación 

A.    Formato de un programa 
B.    Tipos de datos primitivos (primitive data types) 
C.    Declaración de variables 
D.    Expresiones aritméticas 

 
IV.​Fundamentos de lenguajes de programación 



​ A.  Paradigmas de programación 

​ B.  Sistemas de tipos 

​ C.  Traducción y ejecución de un programa 

 

V. Organización y arquitectura de computadoras 

A.​ Lógica, compuertas y circuitos 

B.​ Representación de información 

C.​ Ciclo de ejecución de una instrucción 

 
VI.​Sistemas operativos 

A.​  Definición 
B.​  Componentes 
C.​  Concepto de proceso 
D.​  El “task manager” 

VII.     Redes de computadoras, la Internet y la World Wide Web 

A.  Definición de red​
B.  Protocolos​
C.  Topologías de redes​
D.  Acceso inalámbrico​
E.  Criptografía​
F.   Organización de la Internet​
​ 1. usuarios​
​ 2. servidores​
​ 3. proveedores de acceso 

​ ​ ​ G.  World Wide Web 

 
VIII. Inteligencia Artificial Generativa​

 
A.​ Cómo funciona: Redes neuronales y Large Language Models 
B.​ Qué implica: Impactos positivos y negativos 
C.​ Cómo utilizarla para apoyo al estudio/trabajo 

​  
IX. Ética 

A.​ Ética y profesionalismo: crímenes con la computadora como herramienta 

1.​ programas maliciosos (malware) 
2.​ “phishing” 
3.​ robo de información 
4.  robo de identidad 
5.​ “hacking” 
6.​ propiedad intelectual 
 
 

B.​ Ética y sociedad 

1.​ acoso y misoginia 

2.​ globalización 



3.​ diversidad,equidad e inclusión 

4.​ sustentabilidad 
 
 

 
METODOLOGÍA 

 
Se recomiendan las siguientes estrategias de la metodología de aprendizaje activo: 

 
●   Ejercicios de práctica y su discusión 
●   Discusión de temas 
●   Análisis crítico de lecturas 
●   Trabajo en equipo - aprendizaje cooperativo 
●   Presentaciones orales 

 
 

EVALUACIÓN 
 

Composiciones​ 20% 

Participación​ 10% 

Trabajos parciales​ 40% 

Proyecto o Examen (final)​ 30% 

Total​ 100% 
 
 

AVALÚO DEL APRENDIZAJE 
 

Se aplica la rúbrica de avalúo institucional a la actividad central del curso. 
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RECURSOS ELECTRÓNICOS 
 

Portal Web de la clase 
Microcomputadoras Windows 
Acceso a la Internet y la Web para ejecutar programas 

LearnJavaOnline.org (2015). Learn Java. http://www.learnjavaonline.org/ 

Oracle (2015). The Java Tutorials. https://docs.oracle.com/javase/tutorial/ 

Oracle documentation https://docs.oracle.com/en/java/ 

Codecademy https://www.codecademy.com/learn/learn-java 

Plataformas de desarrollo: https://leetcode.com/ , https://www.jdoodle.com/ , 
https://ideone.com/  

W3Schools Tutorials https://www.w3schools.com/  

Association of Computing Machinery https://www.acm.org/  

  

Puede encontrar más recursos de información relacionados a los temas del curso en la 
página de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/ 

 

 
ACOMODO RAZONABLE 

 

Para obtener información detallada del proceso y la documentación requerida, debe 
visitar  la  oficina  correspondiente.  Para  garantizar  igualdad  de  condiciones,  en 
cumplimiento  de  la  Ley  ADA  (1990)  y  el  Acta  de  Rehabilitación  (1973),  según 
enmendada, todo estudiante que necesite servicios de acomodo razonable o asistencia 
especial deberá completar el proceso establecido por la Vicepresidencia de Asuntos 
Académicos. 
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