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1. Justificacion: Esta asignatura es indispensable para la formacién de todo ingeniero en la UNIMET, ya que

2.

proporciona las herramientas para desarrollar un pensamiento légico-computacional aplicable a diversas
disciplinas. A través del aprendizaje de la légica de programacion, los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas, Produccion, Quimica, Mecanica, Eléctrica y Civil adquieren la capacidad de utilizar el
computador como un recurso clave en la resolucién de problemas.

Propésito: Proporcionar a los estudiantes de ingenieria de la UNIMET las herramientas y habilidades
fundamentales para desarrollar soluciones computacionales efectivas. A través del estudio de la légica
de programacion y la implementacion de algoritmos en un lenguaje de programacion de alto nivel, los
estudiantes aprenderan a abordar y resolver problemas de ingenieria complejos, estableciendo una base
sélida para su desarrollo profesional en cualquier campo de la ingenieria.

3. Objetivos:

Disefiar soluciones algoritmicas eficientes y estructuradas para problemas de ingenieria, aplicando
principios de pensamiento légico y algoritmico, y utilizando herramientas de representacion como
diagramas de flujo o pseudocddigo. Relacionado con los objetivos de la carrera 1y 2.

Implementar soluciones algoritmicas en un lenguaje de programacion de alto nivel, demostrando un dominio
de las estructuras de control, tipos de datos y técnicas de programacion orientada a objetos, incluyendo el
concepto de encapsulamiento. Relacionado con los objetivos de la carrera 1y 2.

Analizar problemas de ingenieria de diversa complejidad, identificando los requisitos, restricciones y
posibles soluciones, y aplicando técnicas de andlisis de problemas para descomponerlos en subproblemas
mas manejables. Relacionado con los objetivos de la carrera 1y 2.

4. Resultados de aprendizaje:

RA5: Manejo de las TICs. Capacidad para utilizar herramientas y recursos tecnolégicos actualizados
para potenciar la construccion de conocimiento pertinente en un contexto cultural amplio. (N2)

RAG6: Innovacion y Creatividad. Capacidad para combinar los conocimientos bdsicos y los especializados
propios del area de estudio para generar propuestas innovadoras y competitivas en la actividad
profesional.(N2)

5. Contenido:

Tema Contenido Herramientas técnicas y actividades Horas
dedicadas
1 Bases conceptuales de la ABP: Modelado UML e implementaciénen |6
Programacion Orientada a lenguaje de alto nivel (Ej. Sistema de
Objetos: Biblioteca). Debate comparativo: POO vs.
Introduccién a Programacion Programacién Estructurada. Practica
Orientada a Objetos. deliberada de disefio.

Concepto de Encapsulamiento.
Clases, objetos y mensajes

2 Programacién Orientada a Estudio de caso: Disefio e implementacién de[20
Objetos: sistema de inventarios. Aprendizaje
- Métodos de un objeto. colaborativo (Parejas). Desafios de

Constructores y selectores. codificacion intensiva y tutorias dirigidas.
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- Estructuras de decisién

- Entrada de datos
- Pase de parametros

- Tipos de datos, variables,
expresiones y asignaciones

- Estructuras de repeticion

3 Recursividad

ABP: Resolucion de problemas de ingenieria |10
(Arboles/Fractales). Laboratorio de

experimentacidn de patrones recursivos.
Proyecto de visualizacién de algoritmos.

4 Ordenamiento y Busqueda:
- Métodos de ordenamiento y

Implementacion de algoritmos y andlisis de |12
eficiencia temporal/espacial. Uso de

blusqueda. simuladores. Proyecto: Aplicacién de
- Manejo de Arreglos. busqueda/ordenamiento en problemas de
ingenieria.
6. Métodos de aprendizaje: Aprendizaje basado en problemas (ABP): Presentar a los estudiantes

problemas de ingenieria del mundo real que requieran la aplicacion de algoritmos y programacion para su
solucioén. Aprendizaje colaborativo: Fomentar el trabajo en equipo a través de proyectos, debates y
actividades en grupo que permitan a los estudiantes compartir ideas, resolver dudas y aprender de forma
colaborativa. Tutorias: Ofrecer sesiones de tutoria individual o en grupos pequefios para atender dudas
especificas y brindar apoyo personalizado a los estudiantes. Aprendizaje basado en proyectos: Desarrollar
proyectos de programacion que permitan a los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en la
creacién de soluciones informaticas. Uso de plataformas de aprendizaje en linea: Utilizar plataformas como
Moodle, y Replit para complementar las clases presenciales. Consideraciones generales: Se recomienda el
uso de herramientas de control de versiones como Git para el manejo del cédigo fuente de los proyectos. Se
pueden utilizar herramientas de visualizacién de algoritmos para facilitar la comprensién de los conceptos.

7. Métodos de evaluacion:

Aprendizaje en contacto con el
docente ( 40%)

Aprendizaje practico experimental
(40%)

Aprendizaje auténomo (20 %)

Exposiciones, Participacién en
clases, Debates, Exdmenes
escritos u orales, Talleres,
Defensa de proyectos, entre otros.

Resolucién de problemas
practicos,

Préacticas de laboratorio, Salidas
de campo o visitas técnicas,
Manejo de software
especializado, Prototipado
técnico, Estudios de caso
técnicos, entre otros.

Elaboracién de informes,
Resolucién de problemas y
ejercicios, Ensayos de
investigacion, Creacion de
mapas conceptuales,
Participacion en foros, entre
otros.
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