
 

1.- DATOS DE LA ASIGNATURA 
 

Nombre de la asignatura: 
 

Carrera: 
 

Clave de la asignatura: 
 

Horas teoría-horas práctica-créditos 

Mercadotecnia 

Licenciatura en Informática 

IFE - 0426 

2-2-6 
 
 
 
2.- HISTORIA DEL PROGRAMA 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lugar y fecha de 
elaboración o 

revisión 
Participantes Observaciones 

(cambios y justificación) 
Instituto Tecnológico 
de Puebla del 
8 al 12 septiembre 
2003. 

Representantes de la 
academia de sistemas y 
computación de los 
Institutos Tecnológicos.  

Reunión nacional de 
evaluación curricular de la 
carrera de Licenciatura en 
Informática. 

   
Institutos 
Tecnológicos de, 
Chetumal, Linares, 
Zacatepec. 
del 13 septiembre al 
28 de noviembre 
2003. 

Academia de sistemas y 
computación. 

Análisis y enriquecimiento de 
las propuestas de los 
programas diseñados en la 
reunión nacional de 
evaluación. 

   
Instituto Tecnológico 
de Tepic 
15 al 19 de marzo 
2004. 

Comité de consolidación 
de la carrera de 
Licenciatura en 
Informática. 

Definición de los programas 
de estudio de la carrera de 
Licenciatura en Informática. 



 

 
3.- UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA 
 
 
a). Relación con otras asignaturas del plan de estudio 
 

 
 
b). Aportación de la asignatura al perfil del egresado 
 
 

• Desarrolla habilidades para emplear la función informática en apoyo al 
ámbito de la mercadotecnia. 

• Facilita al estudiante una herramienta que puede emplear como 
emprendedor y en la formulación de proyectos. 

 
 
 
4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 
 
 

El estudiante contará con conocimientos y habilidades básicas que le 
permitirán aplicar la mercadotecnia en las actividades que realizará como 
profesionista o aplicar las tecnologías de información a las estrategias 
mercadológicas de cualquier producto. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anteriores Posteriores 
Asignaturas Temas Asignaturas Temas 

Ninguna.  

 

Ninguna.  



 

5.- TEMARIO 

Unidad Temas Subtemas 
1 Introducción a la 

mercadotecnia. 
1.1 Definición de conceptos y elementos 

de mercadotecnia. 
1.2 Desarrollo histórico de la 

mercadotecnia. 
1.3 Medio ambiente de la mercadotecnia. 
1.4 Impacto de la informática en el ámbito 

de la mercadotecnia actual. 
1.5 Impacto de la mercadotecnia en la 

función informática. 
 

2 Producto. 2.1 Definición y clasificación de productos. 
2.2 Características de los productos. 
2.3 Planeación y desarrollo del producto. 
2.4 Estrategias de productos. 
2.5 Planeación y desarrollo de producto 

en la función informática. 
 

3 Mercado. 3.1 Definición y clasificación de mercados. 
3.2 Selección y segmentación de 

mercados. 
3.3 Bases para la segmentación de 

mercados. 
3.4 El proceso y utilidad de la 

segmentación de mercados. 
3.5 Relación entre las tecnologías de 

información y el mercado. 
 

4 Promoción. 4.1 Definición de la mezcla promocional. 
4.2 Estrategias de comunicación 

mercadológica. 
4.3 Herramientas informáticas aplicadas 

en el diseño y desarrollo de la 
comunicación mercadológica. 

4.4 Empleo de la función informática en la 
mezcla promocional. 

 
5 Precio. 5.1 Definición de concepto y formas para 

establecer el precio. 
5.2 Estrategias de precios. 
5.3 Empleo de las estrategias de 

establecimiento de precios en el 
ámbito informático. 

 



 

5.- TEMARIO (Continuación) 
 

6 Desarrollo de un producto 
o servicio y su 
comercialización con la 
aplicación de la 
Informática. 

6.1 Creación de ideas de productos o 
servicios. 
6.1.1 Desarrollo de aplicaciones para 

uso mercadológico como 
publicidad, comercio 
electrónico, correo electrónico, 
portales, foros de discusión 
para productos o servicios 
propios o de otras empresas. 

6.1.2 Servicios de asesoría en el 
desarrollo de sistemas 
computacionales o la 
implantación de tecnologías de 
redes, la automatización de 
oficinas, capacitación. 

6.2 Selección de ideas para su desarrollo 
futuro. 

 
 
 
6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS 
 
 

• Necesita conocer diferentes metodologías para el diseño de sistemas, así 
como los diferentes tipos de sistemas existentes. 

• Conocer los conceptos básicos y herramientas para la administración y 
planeación de proyectos. 

 
 
7.- SUGERENCIAS  DIDÁCTICAS  
 

• Brindar una explicación general de los temas o unidades incluidos en la 
materia que sirva a los estudiantes para que realicen una investigación  
oportuna y pertinente. 

• Facilitar la obtención de conclusiones grupales al término de cada una de 
las unidades. 

• Formar equipos de trabajo con los estudiantes desde el inicio del semestre. 
• Presentar material audiovisual y prototipos físicos que faciliten la 

explicación y comprensión de los temas de la asignatura. 
 
 
 
 
 



 

8.- SUGERENCIAS  DE EVALUACIÓN  
 
 

• Considerar los ensayos o informes solicitados en las unidades de 
aprendizaje. 

• Tomar en cuenta la participación de los estudiantes en la obtención de las 
conclusiones grupales. 

• Evaluar las exposiciones considerando los indicadores establecidos al inicio 
del semestre. 

• Presentar el proyecto final. 
 
 
9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE 
 
UNIDAD 1.- Introducción a la mercadotecnia. 
 

Objetivo 
Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 

Información 
El estudiante 
señalará los 
conceptos básicos 
de la mercadotecnia, 
su evolución y los 
factores ambientales 
que ejercen efectos 
en la Mercadotecnia. 

• Realizar la investigación  sugerida por el 
catedrático para esta unidad. 

• Con base en la investigación, elaborar 
un informe,  que explique el marco 
conceptual de la mercadotecnia, su 
desarrollo histórico y los factores 
ambientales de la Mercadotecnia. 

Básica y 
complemen-
taria: 
1, 2, 5, 6, 7, 
8, 9, 10 

 
 
UNIDAD 2.-  Producto. 
 

Objetivo 
Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 

Información 
Definirá lo que es un 
producto y un 
servicio. 
 
Señalará la 
clasificación, las 
características y 
cómo se lleva a 
cabo la planeación y 
desarrollo de nuevos 
productos. 

• Definir en el grupo lo que es un producto 
y un servicio, así como sus 
clasificaciones. 

• Identificar productos y servicios 
informáticos con apoyo del profesor. 

• Elaborar un informe, de las conclusiones 
generales a las que llegaron al final de 
la unidad. 

Básica y 
complemen-
taria: 
1, 5, 6, 7, 8, 
9, 10 
 

 



 

UNIDAD 3.- Mercado. 
 

Objetivo 
Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 

Información 
Definirá el concepto 
de mercado, 
señalando los tipos 
de mercado que 
existen, las técnicas 
de investigación de 
mercados. 

• Elaborar una investigación  y una 
exposición. 

• Llegar a conclusiones grupales, con el 
profesor, sobre los puntos contemplados 
en la exposición. 

• Elaborar un informe sobre las 
definiciones consensuadas y la 
exposición realizada, con una extensión 
entre 3 y 5 cuartillas. 

Básica y 
complement
aria: 
5, 6, 7, 8, 9, 
10 
 

 
 
UNIDAD 4.- Promoción. 
 

Objetivo 
Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 

Información 
Definirá los 
conceptos y 
elementos básicos 
de la promoción, 
identificando las 
áreas y estrategias 
de esta misma. 

• Llegar a conclusiones grupales y del 
profesor sobre los temas. 

• Llegar a definiciones grupales, de los 
conceptos y elementos básicos de la 
promoción, señalando las áreas y las 
estrategias de la promoción. 

• Realizar una  propuesta de proyecto de 
mercadotecnia que se realizará para la 
última unidad. 

Básica y 
complemen-
taria: 
1, 2, 3, 5, 6, 
7, 8, 9, 10 

 
UNIDAD 5.- Precio. 
 

Objetivo 
Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 

Información 
Identificará los 
elementos básicos 
para la fijación de 
precios en 
productos y 
servicios. 

• Realizar una exposición. 
• Llegar a conclusiones grupales sobre los 

temas tratados en la exposición. 
• Llegar a definiciones consensuadas 

sobre los factores para la fijación del 
precio, la definición de éste y las 
políticas que pueden seguirse en su 
fijación. 

• Elaborar un sobre las definiciones 
consensuadas a las que llegó el grupo. 

Básica y 
complemen-
taria: 
1, 2, 3, 5, 6, 
7, 8, 9, 10 
 

 
 



 

UNIDAD 6.- Desarrollo de un producto o servicio y su comercialización con la 
aplicación de la Informática. 

 
Objetivo 

Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes de 
Información 

Formulará un 
proyecto para la 
comercialización de 
un producto o 
servicio. 

• Terminar el proyecto para la unidad 6.  
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(*) Nota: Toda esta bibliografía se encuentra en Bivitec en la sección del libro electrónico. 
(**).- Esta bibliografía se encuentra en Bivitec en la sección de revista electrónicas. 

(***).- Esta bibliografía es distribuida por amazon.com 
 
 

11. PRÁCTICAS 
 
Ninguna, todas las actividades que desarrollan las habilidades de los estudiantes 
son consideradas en la unidad 6. 


