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1. INFORMACION GENERAL DE UBICACION DE LA ASIGNATURA

Area: Ciencias Tecnoldgicas y Agrarias Docente: Camacho Calderon Francisco Javier
Facultad: CIENCIA Y TECNOLOGIA Carrera: ING.QUIMICA

Sistema: Normal Semestralizado Asignatura: INFORMATICA |

Gestién: 2/2025 Sigla: MAT204

Fecha: 23-08-2025 Curso: 3

2. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DE LA ASIGNATURA

La solucion de problemas en Ciencias e Ingenieria, implica realizar cientos y hasta miles calculos y tomas de decisiones. Llevar a
cabo estas operaciones en forma manual, requiere desde unas cuantas horas hasta meses, ademas los célculos manuales son
propensos a errores, por lo que no es posible garantizar la confiablidad de los resultados obtenidos.

Por esa razén, en las carreras del area de ciencias y tecnologia, es imprescindible contar con una herramienta que permita
automatizar dichos calculos, asi como garantizar la confiabilidad de los resultados obtenidos, siendo la herramienta por excelencia
para ese fin la informética.

Informatica | es una asignatura basica, que forma parte de las materias del area de matematica, orientada a la adquisicién de
conocimientos y habilidades para desarrollar programas de computadora, una habilidad actualmente imprescindible en todas las
areas de la ingenieria, pues permite resolver de manera eficiente y confiable, los problemas complejos que se presentan tanto en la
etapa de formacion profesional, como en el ejercicio profesional.

Al ser una asignatura de nivel basico, en la misma se resuelven problemas reales simples, pero principalmente problemas modelo
que ayudan a afianzar los conocimientos y adquirir practica, tanto con el lenguaje de programacion como con la légica involucrada.
A pesar de no ser problemas reales concretos, los problemas modelo, o variantes de los mismos, se presentan con frecuencia en
muchas situaciones practicas reales, por lo que los conocimientos y habilidades adquiridos son de utilidad real tanto en la
formacion como en el desempefio laboral de los futuros profesionales.

Estos conocimientos y habilidades son también la base sobre la cual se construyen los conocimientos y habilidades en asignaturas
posteriores del area y en asignaturas de la profesion en general.

A la conclusién del curso, el estudiante serd capaz de: Analizar un problema, plantear una solucién en forma de algoritmo,
representarla en un diagrama de actividades y codificarla en un lenguaje de programacion.

3. RELACIONES DE LA ASIGNATURA

La asignatura tiene las siguientes relaciones horizontales y verticales con otras asignaturas de la carrera. Horizontalmente, se
relaciona con las siguientes asignaturas:

e Ecuaciones diferenciales (MAT207), pues permite programar los métodos numéricos que se estudian en la misma.

e Fisico quimica (QMC206), ya que permite elaborar programas que simplifican el célculo de propiedades y la resolucién de
ecuaciones de estado.

e Fisica basica Ill (FIS 200) y Quimica Organica Il (QMC 204), donde permite programar y simular modelos fisicos y quimicos
gue se estudian en las mismas.

Verticalmente, se relaciona con las siguientes asignaturas:

e Algebra | (MAT 100) que brinda la base tedrica de légica que se requiere para la asignatura.

e Célculo | (MAT 101) se constituye también en un prerrequisito de la asignatura pues en dicha asignatura se estudian
algunos métodos numéricos basicos y algunas aplicaciones del céalculo que son Utiles en la busqueda de soluciones
numeéricas a los problemas de ingenieria.

e Algebra Il o Algebra Lineal y Teoria Matricial (MAT 103) que se constituye en un prerrequisito de la asignatura pues brinda
la base tedrica del algebra matricial muy util en las soluciones numéricas de los problemas de ingenieria y asegura haber
aprobado también Algebra I.

e Fisica Basica | (FIS 100), Fisica Basica Il (FIS 102) y Quimica General (QMC 100), porque debido al nivel en el que se
imparte la asignatura se la aplicara directamente a la solucién de problemas relacionados con estas asignaturas, por lo que
su dominio es requerido.

e Andlisis Numérico, Métodos Numeéricos o Informatica Il (MAT 205), asignatura a la que sirve de base, y en la que se aplican
los conocimientos y habilidades adquiridos en Informatica I, y se los complementa estudiando los Métodos Numéricos que
permitirdn al futuro profesional plantear soluciones numéricas a problemas matematicos, asi como su aplicacion a la
resolucion de problemas préacticos de ingenieria. Es importante notar que son las soluciones numéricas y no las
analiticas las que se adectan mejor al uso de las computadoras como herramienta para la solucién de problemas
profesionales.
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4. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar programas informaticos empleando la loégica, estructuras algoritmicas y de datos, y comandos mas adecuados para
resolver problemas profesionales propios de ciencias e ingenieria, velando que los resultados obtenidos sean confiables.

5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Objetivos Instructivos

e Disefiar algoritmos, siguiendo los lineamientos del razonamiento légico, para resolver problemas de ciencias y tecnologia.
e Codificar los algoritmos disefiados en un lenguaje de programacion.

Aplicar las estructuras, comandos y funciones disponibles en el lenguaje de programacion, para implementar los algoritmos
disefiados, evitando la repeticion de cddigo, con el fin de lograr programas claros y eficientes.

Aplicar el principio de modularidad, por medio de la elaboracién de funciones, para resolver problemas complejos
dividiéndolos en problemas mas simples.

Optimizar la resolucion de problemas, mediante la aplicacidn de las estructuras selectivas, iterativas, y el principio de
recursividad, a fin de lograr soluciones eficientes, claras y sencillas a los problemas de ciencias y tecnologia.

Aplicar algoritmos y procesos a un conjunto de datos, empleando datos estructurados, para resolver problemas complejos,
de manera mas eficiente.

Probar las soluciones implementadas, ejecutando los programas con valores estandar y valores limite, con la finalidad de
garantizar la validez de los resultados.

Objetivos Educativos

Desarrollar la imaginacion como instrumento para la aplicaciéon de los conceptos teoricos a la solucion de problemas
cotidianos.

Desarrollar las formas del pensamiento I6gico y la capacidad de razonamiento y abstraccion mediante la formacion de un
sistema de habilidades que le permitan plantear soluciones generalizadas de un problema, de manera que pueda plantear
las mismas en forma de algoritmos que puedan ser implementados como un programa de computadora.

Comprende que no solo es necesario saber codificar, sino que para resolver un problema se debe tener una comprensién
completa del problema y su entorno, apropiandose del concepto de que Programar es Ensefiar, y nadie ensefia lo que no
sabe y comprende, bajo el supuesto de que la computadora nada sabe, sino solo aquello que le ensefiamos a través de un
programa.

Comprender que el orden y la disciplina son normas de vida que todo ingeniero debe tener, que la ética y la honestidad son
valores y atributos que deben caracterizarlo, y que dichos valores deben reflejarse en actitudes tanto de su vida profesional
como de su vida social y privada.

Valorar con rigor cientifico-técnico las ventajas del método termodinamico para resolver problemas en el campo del
equilibrio fisico y quimico.

Adquirir sensibilidad y responsabilidad frente a los impactos negativos que generan las actividades humanas sobre el medio
ambiente.

Comprender que el hombre puede decidir la manera como interviene en el medio ambiente, valorando las consecuencias
ambientales, econémicas y sociales de sus actividades.

Comprender que toda accién que contribuya a reducir los impactos negativos sobre el medio ambiente favorece también a
mejorar la calidad de vida del hombre y a preservar el entorno natural en el que vivimos.

Asumir que el autocontrol es la base de una vida mesurada y armoniosa con la sociedad y que la practica constituye la base
del conocimiento, para crear una personalidad cualitativamente nueva.

Asumir que la auto - preparacion es fundamental para una buena formacién y una constante actualizacion en el campo de la
ingenieria, debido a que es una ciencia que se desarrolla permanentemente.

6. CONTENIDOS MINIMOS

Tema 1: Introduccion. (14 % del avance)

Objetivo particular:Conocer los fundamentos basicos de programacién, los tipos datos basicos y resolver problemas
matematicos simples, en el lenguaje de programacién, empleando operadores, variables y funciones propias del lenguaje.

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades Sistema de valores
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* Conoce y comprende el concepto de * Emplea correctamente el [éxico, la * Es honesto. * Es ordenado. *
programacién * Conoce el Iéxico, la sintaxis y la sintaxis y la semantica del lenguaje de Es disciplinado. * Es
semantica de los lenguajes de programacion. * programacion elegido. * Emplea con responsable, cumplido en la
Conoce el lenguaje de programacioén y sus solvencia el entorno de programacion. * presentacion de trabajos. * Es
caracteristicas. * Conoce el entorno de Sabe declarar y emplear variables. * autodidacta, estudia en forma
programacion y su funcionamiento. * Conoce y Emplea correctamente los tipos de datos independiente. * Es critico, no
comprende lo que es una variable en numeéricos. * Programa correctamente acepta un resultado sin
programacion. * Conoce los tipos de datos expresiones matematicas simples. * analizar su coherencia. * Es
numeéricos. * Conoce y comprende la forma en que | Emplea correctamente el orden de autocritico, y plantea sus

se programan expresiones matematicas simples. * | prioridad de los operadores aritméticos y dudas para que le sean
Conoce los operadores aritméticos, el orden de los paréntesis, al programar expresiones absueltas demostrando asi
prioridades de los operadores y el uso de matematicas. * Guarda los resultados madurez.

paréntesis. * Conoce la sentencia de asignaciéony | obtenidos, al evaluar expresiones

su relacion con las variables. * Conoce las cadenas | matematicas, en variables. * Crea 'y emplea

de caracteres y las operaciones béasicas que se correctamente cadenas de caracteres

pueden realizar con ellas. * Conoce los tipos de simples. * Crea y emplea correctamente

datos I6gicos y las operaciones bésicas que se datos de tipo booleano.

pueden realizar con ellos.

Tema 2: Algoritmos. (10 % del avance)

Objetivo particular:Elaborar algoritmos para la solucién, paso a paso, de problemas simples, verificando que la l6gica de la
solucién propuesta sea correcta.

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades Sistema de valores

* Conoce y comprende el propésito de los | * Elabora algoritmos para resolver * Es honesto. * Es ordenado. * Es
algoritmos. * Describe e identifica los problemas simples, empleando los disciplinado. * Es responsable,
componentes de un algoritmo. * Conoce la | componentes estandar de un algoritmo. * cumplido en la presentacion de
forma de elaborar algoritmos empleando el | Elabora algoritmos, l6gicamente correctos, trabajos. * Es autodidacta, estudia en
lenguaje natural. * Conoce la forma de empleando el lenguaje natural. * Elabora forma independiente. * Es critico, no
elaborar algoritmos empleando diagramas | algoritmos, I6gicamente correctos, acepta un resultado sin analizar su
de flujo. * Conoce la forma de elaborar empleando diagramas de flujo. * Elabora coherencia. * Es autocritico, y
algoritmos empleando pseudocddigo. * algoritmos, légicamente correctos, plantea sus dudas para que le sean
Conoce la forma de incorporar algoritmos empleando pseudocédigo. * Elabora absueltas demostrando asi madurez.
en el codigo que lo implementa. algoritmos, légicamente correctos,

directamente en el cédigo donde luego se

implementa el mismo.

Tema 3: Funciones. (12 % del avance)

Objetivo particular:Elaborar funciones simples, en el lenguaje de programacion elegido, para resolver problemas matematicos y
fisicos simples, verificando que las soluciones obtenidas sean correctas.

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades Sistema de valores
* Comprende la relacion que existe entre una * Programa funciones estandar para | * Es honesto. * Es ordenado. * Es
funcién matematica y una funcion de resolver problemas simples. * Recibe | disciplinado. * Es responsable,
programacion. * Conoce la forma en que se los datos, en los tipos de parametros | cumplido en la presentacion de
declara una funcion estandar y las partes de las | mas adecuados, para el problema que | trabajos. * Es autodidacta, estudia en
que consta. * Conoce la forma en que se invoca | se esta resolviendo. * Invoca a forma independiente. * Es critico, no
(Ilama) a una funcién. * Conoce los tipos de funciones propias y del sistema, para | acepta un resultado sin analizar su
parametros que puede recibir una funcion. * resolver problemas matematicos coherencia. * Es autocritico, y plantea
Conoce los tipos de funciones que pueden ser simples. * Emplea el tipo de funcién sus dudas para que le sean absueltas
declaradas. * Conoce los principios de la mas adecuado para el problema que | demostrando asi madurez.
programacién modular. * Sabe como programar | se esta resolviendo.
funciones matematicas y fisicas simples.

Tema 4: Estructuras Selectivas. (16 % del avance)

Objetivo particular:Elaborar programas, empleando estructuras selectivas, para resolver problemas que involucran la toma de
decisiones.

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades Sistema de valores
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* Conoce los operadores relacionales y * Escribe expresiones booleanas emplean- | * Es honesto. * Es ordenado. * Es

comprende su uso. * Conoce los operadores | do expresiones relacionales. * Escribe
l6gicos comprende su uso. * Comprende la | expresiones booleanas emplean-do
evaluacion de expresiones légicas en corto | expresiones légicas. * Resuelve problemas
circuito. * Conoce la estructura "if* y la l6gica | de seleccién em-pleando las estructuras "if"
que implica. * Conoce la estructura "if-else" y | e "if-else". * Resuelve problemas de

la l6gica que implica. * Conoce el operador | seleccion empleando el operador "?". *
l6gico "?" y comprende su uso. * Conoce la | Resuelve problemas de seleccién em-
estructura "switch" (o su equivalente) y pleando la estructura "switch". * Elige
comprende la ldgica involucrada. correctamente la estructura mas adecuada
para resolver problemas de seleccion.

disciplinado. * Es responsable,
cumplido en la presentacion de
trabajos. * Es autodidacta, estudia
en forma independiente. * Es critico,
no acepta un resultado sin analizar
su coherencia. * Es autocritico, y
plantea sus dudas para que le sean
absueltas demostrando asi madurez.

Tema 5: Estructuras lterativas. (18 % del avance)

Objetivo particular:Elaborar programas, empleando las estructuras iterativas, para resolver problemas de caracter repetitivo.

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades

Sistema de valores

ciclo. * Sabe como capturar y tratar errores y responde a los mismos.
generados en el codigo.

* Conoce y comprende la I6gica de la * Elabora programas, que resuelven * Es honesto. * Es ordenado. * Es
estructura "while". * Conoce y comprende la pro-blemas iterativos, empleando disciplinado. * Es responsable,

I6gica de la estructura "do-While". * Conoce y | correcta-mente las estructuras "while”, | cumplido en la presentacién de
comprende la logica de las estructuras "for". * | "do-while" y "for". * Elabora programas | trabajos. * Es autodidacta, estudia en
Conoce los ciclos iterativos infinitos y sabe gue rompen los ciclos y/o saltan a las forma independiente. * Es critico, no
cémo identificarlos y/o evitarlos. * Sabe como | siguientes iteraciones, para conseguir acepta un resultado sin analizar su
romper un ciclo iterativo y salir del mismo. * soluciones mas claras y eficientes. * coherencia. * Es autocritico, y plantea

Sabe cdmo saltar a la siguiente iteracion de un | Atrapa los errores que genera el codigo | sus dudas para que le sean absueltas
demostrando asi madurez.

Tema 6: Recursividad. (10 % del avance)

logra una solucién més sencilla.

Objetivo particular:Elaborar programas para resolver problemas iterativos, empleando funciones recursivas, cuando con ello se

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades

Sistema de valores

que se programan las férmulas matematicas matematicas recursivas.

* Comprende el concepto de Recursividad. * * Elabora programas que * Es honesto. * Es ordenado. * Es
Comprende la légica que involucran los resuelven, de forma sencilla, disciplinado. * Es responsable, cumplido en
procesos recursivos. * Sabe cémo crear algunos problemas iterativos. * la presentacion de trabajos. * Es

funciones recursivas y comprende la forma en | Planteay valida algoritmos autodidacta, estudia en forma

que operan. * Sabe cémo plantear y probar recursivos simples. * Elabora independiente. * Es critico, no acepta un

algoritmos recursivos. * Conoce la forma en programas para resolver formulas | resultado sin analizar su coherencia. * Es
autocritico, y plantea sus dudas para que le
recursivas. sean absueltas demostrando asi madurez.

Tema 7: Arreglos. (20 % del avance)

estructurados de tipo arreglo.

Objetivo particular:Elaborar programas, para resolver problemas que involucran conjuntos de datos, haciendo uso datos

Sistema de conocimientos Sistema de habilidades Sistema de valores
* Conoce la forma de declarar arreglos. * Sabe |* Creay emplea variables de tipo * Es honesto. * Es ordenado. * Es
cémo acceder y modificar los elementos de un | arreglo. * Emplea con solvencia la disciplinado. * Es responsable, cumplido
arreglo. * Conoce las funciones y/o métodos estructura "for" para manipular los en la presentacion de trabajos. * Es
para el manejo de arreglos. * Comprende el uso | elementos de un arreglo. * Elabora autodidacta, estudia en forma
de las estructuras "for" en la manipulacion de programas que reciben, modifican independiente. * Es critico, no acepta un
los elementos de un arreglo. * Conoce la forma | y/o utilizan los elementos de un resultado sin analizar su coherencia. *
de elaborar programas para el trabajo con vector. * Crea programas que Es autocritico, y plantea sus dudas para
vectores. * Conoce la forma de elaborar reciben, modifican y/o utilizan los gue le sean absueltas demostrando asi
programas para el trabajo con matrices. elementos de una matriz. madurez.

7. DISTRIBUCION DEL FONDO DEL TIEMPO

Nro Tema Horas Horas Practicas (P/V)

Horas

Teo.
(P/v) | Taller |Invest. | Exten.

Lab.

Horas
Extrac.

Horas
Eval.

Total
Horas
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1 |Introduccién. (14 % del avance) 6 0 6 0 6 10 2 20
2 | Algoritmos. (10 % del avance) 2 0 2 0 2 2 1 7
3 | Funciones. (12 % del avance) 2 0 2 0 4 4 1 9
4 | Estructuras Selectivas. (16 % del avance) 6 0 6 0 7 10 2 21
5 | Estructuras Iterativas. (18 % del avance) 6 0 6 0 8 10 2 22
6 | Recursividad. (10 % del avance) 2 0 6 0 4 6 1 13
7 | Arreglos. (20 % del avance) 6 0 8 0 8 10 2 24
Total horas semestre | 116
Total horas extracurriculares semestre 52

P = Presencial; V = Virtual
8. CRONOGRAMA
8.1 Cronograma de plan temético y actividades

PLAN TEMATICO

Nro Tema Semanas

10 | 11 | 12 19 | 20

Introduccion. (14 % del avance)

Algoritmos. (10 % del avance)

Funciones. (12 % del avance)

Estructuras Selectivas. (16 % del avance)

Estructuras Iterativas. (18 % del avance)

Recursividad. (10 % del avance)

N|lofloa|h~AWIN]|E

Arreglos. (20 % del avance)

Actividades
No hay actividades
8.2 Cronograma de evaluaciones (parciales, final y segunda instancia)

Evaluacion Grupo Fecha Temas
Primer Parcial 1 25-09-2025 - Introduccion. (14 % del avance)
2 25-09-2025 - Algoritmos. (10 % del avance)

- Funciones. (12 % del avance)
- Estructuras Selectivas. (16 % del avance)

Segundo Parcial 1 30-10-2025 - Estructuras Selectivas. (16 % del avance)
2 30-10-2025 - Estructuras lterativas. (18 % del avance)
- Recursividad. (10 % del avance)

- Arreglos. (20 % del avance)

Final 1 27-11-2025 - Introduccién. (14 % del avance)

2 27-11-2025 - Algoritmos. (10 % del avance)

- Funciones. (12 % del avance)

- Estructuras Selectivas. (16 % del avance)
- Estructuras Iterativas. (18 % del avance)
- Recursividad. (10 % del avance)

- Arreglos. (20 % del avance)
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Segunda Instancia 1 09-12-2025 - Introduccién. (14 % del avance)

2 09-12-2025 - Algoritmos. (10 % del avance)

- Funciones. (12 % del avance)

- Estructuras Selectivas. (16 % del avance)
- Estructuras lIterativas. (18 % del avance)
- Recursividad. (10 % del avance)

- Arreglos. (20 % del avance)

9. INDICACIONES METODOLOGICAS Y DE ORGANIZACION

Como ocurre con la mayoria de las asignaturas en el campo de la ingenieria, Informética | , es una asignatura eminentemente
practica, donde no es posible, ni recomendable, separar la teoria de la practica, razén por la cual es imprescindible que el alumno
pruebe, disefie e implemente las soluciones en un dispositivo programable (computadora de escritorio, portétil, tableta, teléfono
movil o consola de juegos) a la par que estudia los conceptos y ejemplos, pues no es posible asimilar a cabalidad un concepto o
principio, si no es probado y puesto en practica.

Por lo anteriormente expuesto, la forma de organizacion, empleada hasta finales del anterior siglo (debido al limitado acceso que se
tenia a los dispositivos programables): las clases de laboratorio, han quedado obsoletas, pues actualmente los programas pueden
ser elaborados en practicamente cualquier dispositivo programable y la gran mayoria de los estudiantes cuentan con al menos un
dispositivo programable: el celular.

Por ello, la asignatura esta estructurada de manera que sea 100% préctica, pero sin necesidad de realizarlas necesariamente en
los laboratorios de informatica, debido al acceso practicamente universal a los dispositivos programables.

La metodologia de ensefianza - aprendizaje, se ajusta a los modelos la clase invertida (Flipped Classroom) y aprendizaje para el
dominio (Matery Learning) y en concordancia con estos modelos los procesos de evaluacion continua y aprendizaje a ritmo
individual.

Si bien la Asignatura esta formalmente organizada en 7 temas, por razones practicas, se ha estructurado en 12 capitulos, en los
cuales se pone a disposicion de los estudiantes todo el material de forma digital a través de Internet y de la Palataforma Virtual de
Aprendizaje de la Asignatura (en la pagina www.inghpv.com/materias/mat204). Dicho material contiene la teoria, tutoriales,
ejemplos (interactivos) y ejercicios (interactivos).

Bajo el denominativo de "ejercicios" se engloban las tareas, cuestionarios y ejercicios propiamente dichos.

La teoria debe ser estudiada, los ejemplos analizados y probados y los ejercicios resueltos (los ejercicios son corregidos
automaticamente por el sistema). Los ejercicios deben ser resueltos en su totalidad y aprobados con una nota minima de 70
puntos. No existe limite de repeticiones para resolver los ejercicios, de manera que el estudiante puede resolverlos varias veces
hasta aprobar los mismos, y aun si los tiene aprobados para perfeccionarlos y aprobarlos con la nota maxima.

Al concluir un capitulo (terminar de resolver satisfactoriamente los ejercicios planteados), el estudiante queda habilitado para rendir
una prueba del capitulo, una defensa (evaluacién continua). La prueba se genera automaticamente con ejercicios y opciones
aleatorias y esta basada en los ejercicios resueltos en el capitulo, puede ser rendida en cualquier momento, debe ser aprobada con
una calificacion minima de 70 puntos y durante la misma la ventana de la prueba se pone en pantalla completa, no se permite
cambiar de ventana y tampoco copiar texto u otro material en la misma (para minimizar la posibilidad de fraude). En casos
excepcionales, cuando la defensa no puede ser tomada de forma presencial, la misma es controlada y autorizada mediante Zoom,
con apoyo de otras herramientas para garantizar la privacidad y la identificacion inequivoca de los participantes de una
videoconferencia.

Los estudiantes pueden estudiar el material, resolver los ejercicios y rendir las defensas a su propio ritmo y desde el lugar donde se
sientan mas comodos, solo las defensas deben realizarlas de forma presencial en el aula y en los horarios de clases asignados. No
existe limite de repeticiones, pero una repeticion implica el rehacer el capitulo (Mastery Learning), de manera que al igual que con
los ejercicios, el estudiante puede repetir un capitulo cuantas veces requiera hasta aprobar el mismo y aun si lo aprobé, puede
repetirlo para mejorar su nota y aprobarlo con la nota maxima. Los Unicos limites de tiempo son los impuestos por el calendario
académico para las evaluaciones parciales y finales.

Es importante notar que los 12 capitulos en los que la asignatura esta estructurada, estan disefiados (pensados, medidos,
graduados y divididos) para que un estudiante pueda estudiar y defender un capitulo por semana, dedicandole un tiempo
equivalente al de las horas de clases asignadas a la asigntura.

Sin embargo, para defender un capitulo, el estudiante debera haber defendido y aprobado todos los capitulos anteriores, ya que no
esta permitido omitir o saltar un capitulo a fin de garantizar que el estudiante, adquiera todos los conocimentos y habilidades que se
busca desarrollar en el, con la asignatura.

En los horarios de clases (durante un semestre normal) el docente responde a las consultas individuales de los estudiantes,
expone, de ser necesario, conceptos y/o puntos conflictivos y guia al estudiante en su proceso de formacion (Flipped Classroom).
En situaciones excepcionales (cuando las clases presenciales son interrumpidas) el docente responde a las consultas y guia al
estudiante empleando un medio de comunicacion social como WhatsApp o Zoom.

En cuanto a la fuente de adquisicién de conocimientos, la metodologia empleada se ajusta a los métodos de ensefianza practica,
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en lo referente a la relacion de la actividad del profesor y los estudiantes, se ajusta al método de trabajo independiente y en lo
relativo al caracter de la actividad cognoscitiva, se ajusta al método de solucién de problemas.

En lo concerniente a los medios de ensefianza, se han elaborado tutoriales para los procesos mas usuales y se ha elaborado el
sistema informatico que se encarga de hacer el seguimiento y evaluacion de los estudiantes.

Como ya se explicé, en lo concerniente a los medios didacticos virtuales, en los medios expositivos se emplea el material digital
elaborado con los contenidos de la materia y los ejemplos interactivos, para la interaccion asincrona se emplean las herramientas y
la pagina de la materia, creadas y desarrolladas por el Ing. Hernan Gonzalo Pefiaranda Villavicencio, disponible
en: www.inghpv.com/materias/mat204, mientras que la interaccion sincrona se realiza por WhatsApp.

10. RECURSOS DIDACTICOS

En el desarrollo de la materia se emplean los siguientes recursos:

e Plataforma Virtual de la Asignatura, con herramientas creadas y desarroladas por el Ing. Hernan Gonzalo Pefaranda
Vilavicencio. En ella esta disponible el material de de estudio y de consulta, asi como con los enunciados de los ejercicios y
problemas planteados. Tambien a traves de ella se ejecutan todas las actividades de aprendizaje descritas en las
Indicaciones Metodologicas y de organizacion.

e Computadora y/o dispositivos méviles programables, a traves de los cuales el docente pone a disposicion del estudiante el

material de aprendizaje en la Plataforma Virtual de la Asignhatura y los estudiantes interactuan con la mencionada

plataforma.

Conexion a Internet, imprescindible para acceder al la Plataforma Virtula de la Asignatura

Archivos con el material de estudio y de consulta, asi como con los enunciados de los ejercicios y problemas planteados.

Visual Studio Code.

Audacity.

Demo Builder.

Adobe Premiere.

Katex.

Navegadores Internet.

www.w3schools.com/

www.mycompiler.io/#

Intranet del Laboratorio

Router wi-fi.

Pizarra de acrilico.

Marcador.

Almohadilla.

11. ACTIVIDADES DE INVESTIGACION Y/O INTERACCION

Las actividades de investigacion en la materia se llevan a cabo, mediante de la realizacion de los trabajos que se proporcionan a
los estudiantes en los diferentes temas. Se trata sobre todo de trabajos de investigacién teéricos, con la implementacién practica
correspondiente mediante la elaboracién de programas de computadora.

Al ser una materia del area basica, los estudiantes no cuentan aln con el cimulo de conocimientos y habilidades necesarias como
para proponer soluciones completas a problemas reales. Por ello las actividades de interaccion se reducen al acopio de informacion
en el medio y a la solucion de problemas bésicos, pensados sobre todo en automatizar algunas tareas tediosas.

12. SISTEMA DE EVALUACION DE APRENDIZAJE

En la asignatura en concordancia a los modelos educativos adoptados, los conocimientos estan organizados de forma incremental
acumulativa, de manera que no es posible adquirir las capacidades de un tema sin haber adquirido previamente los conocimientos,
habilidades y actitudes de los temas anteriores. Ello implica que las evaluaciones diagnésticas no son necesarias y
la Evaluacion debe ser Continua, como se explico ya en las Indicaciones Metodologicas y de Organizacion, pues los
conocimientos previos son imprescindibles para adquirir, comprender y aplicar los nuevos conocimientos, lo que ademas permite
implicitamente evaluar en cada capitulo las capacidades adquiridas en capitulos previos. Adicionalmente, considerando que se
adopta el aprendizaje para el dominio (Matery Learning), se exige al estudiante un aprendizaje a nivel productivo y creativo.

A pesar de lo anterior, cada tema es evaluado y/o autoevaluado individualmente, para que tanto docente como estudiantes puedan
juzgar objetivamente si se han alcanzado o no los objetivos propuestos.

Las evaluaciones son préacticas (en computadora, tableta, celular o consola de juego) pues la aplicacion de la materia en la vida
real es también préctica.

Al estar consignado en el programa de la materia horas de laboratorio, el sistema de evaluacion que se adopta es el sistema I, de
los aprobados por nuestra Universidad, sin embargo y como se explicé previamente, actualmente no existe separacion entre la
teoria y la practica (pues dicha separacion seria contraproducente para el proceso formativo). El sistema de ponderacion se detalla
a continuacion:
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Examenes Parciales 30 % Representan la Evaluacion Parcial.
Practicas 10 % Representa la evaluacion Frecuente.
Laboratorio 25 % Expresa también la evaluacion frecuente.
Examen final 35% Representa la Evaluacion Final.

Considerando que, como ya se indico, la evaluacion es continua no se requiere que el estudiante rinda examenes parciales los
clasicos examenes parciales y final, por lo que la cuantificacion de las evaluaciones se realiza como se describe a continuacion:

La nota del primer parcial es el promedio de las notas de defensa de los capitulos 1 al 5, que debera defenderlos y
aprobarlos hasta la primera semana del periodo de exdmenes de primer parcial de acuerdo al cronograma establecido por
nuestra universidad. Los capitulos que no fueran defendidos y aprobados en este periodo, ya no tendran valor para la nota
del primer parcial, pero si para la nota de practicas y laboratorio.

La nota del segundo parcial es el promedio de las notas de defensa de los capitulos 6 al 10, que debera defenderlos y
aprobarlos hasta la primera semana del periodo de examenes de segundo parcial de acuerdo al cronograma establecido
por nuestra universidad. Los capitulos que no fueran defendidos y aprobados en este periodo, ya no tendran valor para la
nota del segundo parcial, pero si para la nota de practicas y laboratorio.

La nota de practicas y la nota de laboratorio se calcula de la siguiente manera: El 50 % de la nota es el promedio de
las notas de defensa de los capitulos 1 al 11, el otro 50 % de la nota es la nota de defensa del capitulo 12. Esta forma
de célculo esta pensada para que el estudiante estudie, resuelva los ejercicios, defienda y apruebe los 12 capitulos, de otro
modo se corre el riesgo de que los Ultimos capitulos no los estudie, ni los apruebe al alcanzar una nota de aprobacion de la
asignatura. El estudiante debera defender estos capitulos hasta la Gltima semana de clases de acuerdo al cronograma
establecido por nuestra universidad. Los capitulos que no fueran defendidos y aprobados en este periodo, ya no tendran
valor para la nota de practicas y laboratorio. Sin embargo, si el estudiante tiene una nota semifinal mayor o igual a 16, como
se establece en las normas universitarias, podra defenderlos y aprobarlos en la fecha fijada para el examen final de la
Asignatura.

La nota de examen final sera la nota de defensa del capitulo 12, si este es defendido y aprobado hasta la Ultima semana
de clases de acuerdo al cronograma establecido por nuestra universidad o en la fecha fijada para el examen final de la
Asignatura. Los capitulos que no fueran defendidos hasta esta fecha, y siempre que el estudiante tuviera una nota semifinal
mayor o igual a 16, como se establece en las normas universitarias, podra defenderlos y aprobarlos en la fecha fijada para
el examen de segunda instancia de la Asignatura.

La nota de examen de segunda instancia sera la nota de defensa del capitulo 12, si este es defendido y aprobado o en
la fecha fijada para el examen de segunda instancia de la Asignatura.

En relacion a los cursos de temporada, el estudiante debera defender y aprobar los capitulos que no pudo defender en el semestre

regular

en la fecha fijada para el examen de dichos cursos.

La nota del curso de temporada se calcula de la siguiente manera: El 50 % de la nota es el promedio de las notas de

defens

ade los capitulos 1 al 11y el otro 50 % de la nota es la nota de defensa del capitulo 12.
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