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CONCURSO DE PROGRAMACIÓN 

INSTRUCTIVO TÉCNICO 
 

PRIMERA:  
• Podrán participar estudiantes debidamente inscritos en los planteles de la 

DGETAyCM. 
• Los participantes deberán contar con la acreditación correspondiente de su 

plantel. 
• La participación será por equipos de tres estudiantes. 
• Los equipos podrán estar integrados por estudiantes de diferentes grados, 

grupos o carreras, de acuerdo con las condiciones establecidas en esta 
convocatoria. 

• Cada equipo deberá contar con un asesor, quien fungirá como representante 
ante los organizadores. 

 
SEGUNDA: 
La inscripción y el registro serán realizados por el estado o plantel participante 
mediante los mecanismos establecidos en la convocatoria marco, previo al 
inicio del concurso, será necesario la siguiente información: 
 
• Nombre del plantel. 
• Nombre completo de los tres integrantes. 
• Semestre y grupo. 
• Carrera o especialidad. 
• Nombre del docente asesor. 
• Lenguaje de programación que utilizarán. 
• Correo electrónico y teléfono de contacto del asesor. 

*Cada estado podrá registrar hasta 3 equipos* 
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TERCERA: 
• Los equipos deberán estar integrados por 3 estudiantes. 
• 1 docente asesor. 
• Los equipos podrán ser multidisciplinarios. 
• Los integrantes deberán pertenecer a un mismo plantel. 
 
 

CUARTA: 
• El concurso tendrá una duración de 4 horas, tiempo en el que cada equipo 

deberá resolver 5 problemas de programación. 
• Los ejercicios serán evaluados por un comité de jueces designado por el 

comité organizador. 
• Se anexan ejemplos de las estructuras de los problemas que deberán resolver 

durante el evento. 
• Se adjunta línea temporal de trabajo durante el evento. 
 
 
QUINTA: 
Los participantes podrán utilizar los lenguajes de programación establecidos 
por el comité organizador. 
• Java   
• C++    
• Python    
Entornos de desarrollo autorizados:  
• Visual Studio Code 
• NetBeans 
• PyCharm 
• Otros IDE 
 
 
 
 
 
 
 

 



Subsecretaría de Educación Media Superior 
Dirección General de Educación Tecnológica  

                Agropecuaria y Ciencias del Mar 

 

 
 

 
SEXTA: 
Durante el concurso se deberá mantener la observancia a las siguientes reglas: 
• Se podrán consultar manuales auto elaborados y libros relacionados con el 

lenguaje utilizado, conforme a las indicaciones del comité organizador. 
• El equipo de cómputo a utilizar será proporcionado por la sede del 

concurso. 
• No se tendrá acceso a Internet. 
• No se permitirá el uso de teléfonos celulares, tabletas ni otros dispositivos 

móviles. 
• No se permitirá el uso de dispositivos de almacenamiento externo, como 

memorias USB o discos externos. 
• Las dudas sobre los ejercicios deberán consultarse con los jueces. 
• Las decisiones del comité de jueces serán inapelables. 
 
 
SÉPTIMA: 
• Se reconocerán a los tres primeros lugares con base en la resolución de los 

ejercicios planteados y el tiempo de su ejecución. 
En caso de que ningún equipo logre resolver los cinco ejercicios se considerará 
el número de problemas resueltos correctamente, el tiempo empleado y los 
criterios establecidos por el comité de jueces. 
Para resolver un posible caso de empate, se tomarán en cuenta los criterios 
establecidos por el grupo de jueces. 
Los reconocimientos y/o premios serán entregados durante la ceremonia de 
clausura. 

 

OCTAVA: 
Los casos no previstos serán resueltos por el Comité Organizador del Concurso 
Nacional de Programación DGETAyCM 2027. La participación implica la 
aceptación de las bases y disposiciones establecidas en la presente 
convocatoria. 



Cierre
El concurso termina al cabo del tiempo establecido
obteniendo los tres pimeros lugares los equipos que

finalizaron el mayor número de ejercicios  y en el menor
tiempo. O si es el caso,  en el que tres de los equipos terminen

los ejercicios antes de tiempo establecido.

Concurso Programación
Dirección General de Educación Tecnológica

Agropecuaria y Ciencias del Mar

Convocatoria
Elaboración y difusión de

convocatoria en los planteles
concursantes.  

Reunión de información
Reunión informativa con los

representantes de los planteles
participantes.

Registro
Registro en linea de cada

equipo con su asesor
respectivo. 

Contacto con asesores o
responsable del plantel

Envío de croquis y logistica previo
al evento 

Traslado a laboratorios
Los equipos participantes se

trasladan a las áreas donde se
llevará a cabo el concurso

Bienvenida e Inaguración 
Ceremonia con mensaje de

bienvenida e inaguración del
evento.

Asignación de equipos
Cada equipo es asignado a una

máquina en la cual se instaló
previamente el software de

desarrollo en que se trabajará

Inicio y entrega de ejercicios
El comite de revisión entrega a

cada equipo un juego de ejercicios,
explica la dinamica para su revisión

y  da inicio al concurso

Break
Se ofrece un refrigerio a los

concursantes, cada participante
decide si sale o no a tomarlo

Evaluación de ejercicios
Cada equipo al terminar un

ejercicio deberá llamar al comité
para que califiquen y si es correcto
hacer el registro correspondiente.

Clausura
Entrega de reconocimientos de
participación a concursantes y

asesores. Y premiación de los tres
primeros lugares.



Problema 1: Prefijos de palabras de diccionarios  

Desde pequeño te han gustado mucho los diccionarios y con frecuencia te preguntas cuantas 

palabras existen que empiecen con determinadas letras. Ya que finalmente aprendiste 

programación crees poder contestar estas preguntas rápida y fácilmente. 

Entrada: Un entero N seguido de un diccionario de N palabras y después un entero M seguido de 

M prefijos. Puedes suponer que 0 ≤ N ≤ 100,000 y 0 ≤ M ≤ 100,000. Tanto las palabras del 

diccionario como los prefijos solo contendrán letras minúsculas y no superaran los 15 caracteres 

de longitud. 

Salida: Para cada uno de los M prefijos, un entero que sea el numero de palabras del diccionario 

que comienzan con dicho prefijo. 

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida 
5 
gato 
ganso 
casa 
caja 
comida 
3 
ga 
ca 
c 

2 2 3 

 

  



Problema 2: Números en base Fibonacci  

La sucesión de Fibonacci comienza con F(1) = 1, F(2) = 2 y continua con F( n) = F(n-1) + F(n-2) para 

toda n ≥ 3. Todo número entero positivo se puede escribir como suma de elementos de la 

sucesión de Fibonacci, por ejemplo, el número 10 se puede escribir como F(4)+F(4), F(4)+F(3)+F(2) 

o F(5)+F(2). 

Sin embargo, existe una única forma de escribir cada entero positivo como sumas de elementos 

distintos de la sucesión de Fibonacci que no sean consecutivos, en nuestro caso 10 = F(5)+F(2) 

sería la única forma valida. Escribe un programa que dado un entero positivo n encuentre esta 

suma única. 

Entrada: Un numero entero n. Puedes suponer que 1 ≤ n ≤ 1,000,000,000. 

Salida: Un numero entero k, la cantidad de sumandos, seguido de k números enteros a1, a2, …, 

ak tales que n = F(a1)+F(a2)+…+F(ak), a1 > a2 > … > ak > 0. 

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida 
10 2 

5 2 
25 3 

7   3   1 

 

Problema 3: Área máxima de un trapecio  

Un carpintero tiene cuatro tablas de madera de longitudes a, b, c, d con las cuales desea construir 

los lados de una caja con forma de trapecio (es decir, un cuadrilátero que tiene dos lados 

paralelos). Aunque sabe cómo construir dicha caja, no sabe cual será el área del fondo resultante.  

Escribe un programa que determine el área que tendrá el fondo de la caja considerando que ha 

sido construida con un área máxima. Puedes suponer que con las longitudes dadas se puede 

construir al menos un trapecio. 

Entrada: Cuatro números enteros a, b, c, d con 1 ≤ a, b, c, d ≤ 1000. 

Salida: El área máxima m que puede tener la caja. Si dicha área tiene una parte decimal, esta debe 

ser truncada. 

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida 
2  2  2  2 4 
2  5  3  2 6 

 

 

 



Problema 4: Juego de letras 

En cierto juego de computadora cada letra del alfabeto recibe un valor numérico relativo a su 

posición en el teclado: las Q, A y Z reciben el valor 1, las W, S y X reciben el valor 2 y así 

sucesivamente hasta que las O y L reciben el valor 9 y la P recibe el valor 0. Una palabra formada 

por estas letras recibe como valor la suma de los valores de las letras que la forman.  

Por ejemplo, la palabra UAM recibe como valor 7 + 1 + 7 = 15.  

Escribe un programa que determine el valor v de una palabra p. 

Entrada: Una cadena p formada exclusivamente por letras mayúsculas de la A a la Z. La cadena p 

no contendrá eñes, acentos ni ningún otro símbolo. La cadena p medirá entre 1 y 1,000 letras. 

Salida: Un número entero v. 

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida 
UAM 15 

 

Problema 5: Boletos por besos 

Para ir hacia su escuela, Juan aborda un camión. Cuando Juan sube al camión y deposita las 

monedas en la alcancía, el conductor le da un boleto con un número de serie consecutivo, el cual 

generalmente llega a la basura. Sin embargo, un día el se entera de algo interesante. Si la suma de 

los dígitos de dicho boleto es 21, el lo puede cambiar con quien quiera por un beso. 

 Juan quiere conseguir muchos besos de la persona que está enamorado y ella ha aceptado 

dárselos a cambio de dichos boletos, pero no es tan fácil conseguirlos. Juan ha decidido que si el 

boleto que le da el conductor no suma 21 esperará  hasta que el de una persona que suba después 

de él sume 21, y le pedirá a esta su boleto, para lo cual debe ir realizando las cuentas a mano, cosa 

que es muy tediosa.  

Ayuda a Juan escribiendo un programa que dado un número n de 7 dígitos, le proporcione el 

numero p de personas que deben abordar después de él para que obtenga el boleto deseado y m, 

donde m representa los 7 dígitos de dicho boleto. Cuando un tiraje de boletos termina, es decir 

llega a 9999999, el conductor toma otro tiraje comenzando nuevamente en el numero 0000000. 

Entrada: Un numero entero n de 7 dígitos (que posiblemente comienza con ceros). 

Salida: Un numero entero p y un numero m de 7 dígitos. 

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida 

0031416 33 0031449 
 



 

 

PROGRAMACIÓN 

INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 

1. Datos del equipo 
Nombre del equipo  

Laboratorio / mesa  

Integrantes (3)  

Hora de inicio  

2. Registro por reactivo 
El juez registra la hora de entrega y el tiempo acumulado únicamente cuando la solución haya sido validada como 

correcta. 

Reactivo 
Hora de 
entrega 

Tiempo 
acumulado 

¿Correcto? 
(S/N) 

Juez que 
valida 

Firma 

Reactivo 1      

Reactivo 2      

Reactivo 3      

Reactivo 4      

Reactivo 5      

Regla de tiempo: El tiempo se detiene cuando el juez confirma que la salida es exactamente correcta. Si 

existe un error, la solución se devuelve al equipo y el reloj continúa corriendo. 

3. Criterios de validación del juez 
Criterio Sí No 

La salida coincide exactamente con la esperada. ☐ ☐ 

Respeta el formato (nombres, orden, cantidades). ☐ ☐ 

No hay intervención externa (copiar, ayuda). ☐ ☐ 

Criterio de desempate* 
Gana el menor tiempo total acumulado (suma de los 5 tiempos). 

Si el empate es total, se declara empate técnico o se utiliza un reactivo sorpresa de desempate. 

4. Acta de validación 
El juez responsable manifiesta que los tiempos y resultados registrados en este documento corresponden a las 

validaciones realizadas durante el concurso. 

Nombre del juez Firma Fecha 
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