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I. DATOS ADMINISTRATIVOS

1. Asignatura : INTRODUCCION A LA INGENIERIA INFORMATICA
2. Cédigo 1110101

3. Naturaleza : Tedrico-practico.

4. Condicidn : Obligatorio.

5. Requisitos : Ninguno

6. Nro. Créditos 14

7. Nro. de horas : 5 (Teoria = 3 Practica = 2)

8. Semestre Académico 01

9. Docente : Mg. Eric Villanueva

: Mg. Julidn Castro Cortez
: Mg. Diego Garate Polar
: Mg. Ada Cebreros Delgado de la Flor

10. Correo Institucional : eric.villanueva@urp.edu.pe

Il. SUMILLA
El curso de Introduccidn a la Ingenieria Informatica esta disefiado para proporcionar a los estudiantes de
pregrado una comprension fundamental de los conceptos y principios basicos que sustentan esta disciplina. A
lo largo del curso, a los estudiantes les seran presentados los fundamentos de la ingenieria informatica, sus
distintas areas incluyendo la estructura y arquitectura basica del computador, conceptos de programacion,
herramientas de desarrollo de software y gestidon de proyectos.

Sintesis del contenido:

(1) Introduccién a la Ingenieria Informatica, Fundamentos de la Computacién y Estructuras Basicas de
Programacién. (2) El desarrollo de software. Programacion por Bloques, Pseudocddigo, Lenguajes de
programacion. (3) Programacion de moéviles App Inventor e Internet de las cosas: Arduino (4) Bases de
datos, Cloud y Gestidn de Proyectos (5) La profesidn: Evaluacion y Reflexion. Proyecto Final.

lll. COMPETENCIAS

111.1 COMPETENCIAS GENERICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA
e  Pensamiento critico y creativo
e Autoaprendizaje

11.2 COMPETENCIAS ESPECIFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

e Soluciona problemas de Ingenieria
e  Practica moderna de la ingenieria

IV. DESARROLLA EL COMPONENTE DE:
Investigacion formativa
Responsabilidad social
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V. LOGRO DE LA ASIGNATURA
Al finalizar la asignatura el estudiante mostrara:

Un dominio de los Fundamentos Basicos: Los estudiantes adquirirdn un sélido entendimiento de los
conceptos fundamentales de la ingenieria informatica, incluyendo la estructura y arquitectura basica
del computador, principios de programacion y resolucidn de problemas algoritmicos. Este dominio
sienta las bases para cursos mas avanzados y proporciona una comprension esencial de los aspectos
esenciales de la disciplina.

Desarrollo de Habilidades Practicas: A lo largo del curso, los estudiantes desarrollaran habilidades
practicas iniciales en el uso de herramientas y entornos de desarrollo de software, tales como IDE’s
, Bases de datos, méviles (App Inventor) e 10T (Tinkercad/Arduino). Estas habilidades les permitiran
crear aplicaciones simples, programar microcontroladores y trabajar en proyectos practicos que
integren los conocimientos tedricos adquiridos en el aula.

Preparacion para la Gestion de Proyectos: Al explorar los conceptos basicos de la gestién de
proyectos en el contexto de la ingenieria informatica, los estudiantes estardan preparados para
trabajar de manera efectiva en equipos y planificar proyectos de manera eficiente. Este logro es
fundamental para su desarrollo profesional futuro, ya que la capacidad de gestionar proyectos de
manera efectiva es altamente valorada en la industria de la informatica.

VI. PROGRAMACION DE CONTENIDOS

UNIDAD I: INTRODUCCION A LA INGENIERIA INFORMATICA Y FUNDAMENTOS DE LA COMPUTACION.

LOGRO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la unidad, el alumno tendrd una base sélida sobre los principios
fundamentales de la ingenieria informatica, proporcionando a los estudiantes una vision general de los
componentes esenciales de los sistemas informaticos y su relevancia en la vida cotidiana y en el mundo

empresarial.
Semana Contenido
1 INTRODUCCION A LA INGENIERIA INFORMATICA

- Definicion y alcance de la ingenieria informatica.
- Historia y evolucion de la computacion.

INTRODUCCION A LA INGENIERIA INFORMATICA Y FUNDAMENTOS DE COMPUTACION
- Conceptos basicos de la estructura y arquitectura del computador.

- Introduccion a los diagramas de flujo

- Conceptos bdsicos de programacion. Programacion visual con bloques.

ESTRUCTURAS BASICAS DE PROGRAMACION

- Introduccion a la légica de programacion

- Programacién en Pseudocédigo

- Variables, tipos de datos y operadores

- Estructuras de control de flujo: condicionales y bucles.

- Ejercicios practicos de programacion en un lenguaje como Python.
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UNIDAD lI: PROGRAMACION POR BLOQUES, APP INVENTOR Y ARDUINO

LOGRO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la unidad, el estudiante comprendera las ventajas de usar las herramientas
de desarrollo visual y disefiara, desarrollard y depurara aplicaciones simples utilizando interfaces graficas de
usuario y bloques de programacion, asi como programar microcontroladores utilizando el entorno Arduino.

Semana

Contenido

5

PROGRAMACION POR BLOQUES

- Introduccion a la programacion por bloques.

- Creacion de aplicaciones simples utilizando plataformas de programacion visual como Scratch o
Blockly.

PROGRAMACION POR BLOQUES, APP INVENTOR
- Fundamentos de desarrollo de aplicaciones méviles utilizando App Inventor.
- Creacion de aplicaciones bdasicas para dispositivos méviles.

INTRODUCCION A ARDUINO

- Conceptos basicos de electrénica y microcontroladores.
- Programacién Visual del Arduino

- Introduccion al IDE de Arduino.

- Desarrollo de proyectos simples utilizando Arduino.

Examen Parcial
No hay

UNIDAD lil: BASE DE DATOS, NUBE Y GESTION DE PROYECTOS

LOGRO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la unidad, el estudiante demostrara una comprension y habilidades basicas
en Bases de datos, conocimiento de la nube (Cloud) y sus distintos servicios. El estudiante sera capaz de conocer
y entender los principios y técnicas de gestidén de proyectos en entornos de ingenieria informatica.

Semana

Contenido

9-10

BASES DE DATOS

- Conceptos fundamentales

- Tipos de Bases de datos

- Los DBMS y su administracion
- Uso de las bases de datos

- Bases de datos No-SQL

11

COMPUTACION EN LA NUBE

- Conceptos basicos de Cloud Computing
- Servicios en la nube

- Proveedores de servicios en la nube

- Tecnologias Cloud

12-13

GESTION DE PROYECTOS EN INGENIERIA INFORMATICA

- Conceptos fundamentales

- Areas de conocimiento del PMBOK

- El proyecto de software. Herramientas de gestién de proyectos.
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UNIDAD IV: EVALUACION DE LA CARRERA Y PROYECTO FINAL

LOGRO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar criticamente su comprension
de los conceptos y habilidades adquiridas durante el curso de Introduccion a la Ingenieria Informatica. Utilizaran
métodos de autoevaluacion, como pruebas y ejercicios de revision, para identificar dreas de fortaleza y debilidad
en su aprendizaje, permitiéndoles realizar ajustes y mejoras segun sea necesario. Asimismo, desarrollaran un
proyecto final integrador.

Semana Contenido

14 EVALUACION Y REFLEXION

- Revision y evaluacidn de los conocimientos adquiridos.

- Reflexion sobre las habilidades y competencias desarrolladas durante el curso.
- Preparacidn para cursos futuros en ingenieria informatica.

14-15 PROYECTO FINAL

- Asignacion de grupos

- Entendimiento y propuesta de desarrollo del proyecto final
- Primera revisién del proyecto

16 Proyecto Final.
Presentacidn y sustentacion del Proyecto Final

VIl. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Disertacion, Aprendizaje Basado en Proyectos, Problemas. Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Basado en
Investigacidn, Estudio de Casos, Talleres, etc.

Se podran desarrollar actividades sincrdnicas (que los estudiantes realizaran al mismo tiempo con el docente)
y asincrénicas (que los estudiantes realizaran independientemente fortaleciendo su aprendizaje auténomo.
La planificacién y ejecucidn de las sesiones de aprendizaje deberdn considerar actividades que se organizaran
de la siguiente manera:

Exploracion: preguntas de reflexién vinculada con el contexto, otros.

Problematizacion: conflicto cognitivo de la unidad, otros.

Motivacion: bienvenida y presentacién del curso, otros.

Presentacion: PPT, otros.

Practica: resolucidn individual de un problema, resolucion colectiva de un problema, otros.
Evaluacion de la unidad: presentacién del resultado o producto.

Extension / Transferencia: presentacion de la resolucién individual de un problema.

VIil. RECURSOS

e Aula con recursos Audiovisuales

e Laboratorio con computadoras personales
e Software de los temas desarrollados

e  Visual Studio 2022

e Software de Oficina

e Aulavirtual

Pagina 4 de 5



Universidad Ricardo Palma
Rectorado

Oficina de Desarrollo Académico, Calidad y Acreditacion

IX. EVALUACION
Las evaluaciones se realizaran a lo largo del semestre con el propdsito de determinar en qué medida el
estudiante va logrando las competencias de la asignatura.
Las actividades de ensefianza se complementaran con actividades de evaluacién continua (AEC) tales como:
talleres, proyectos, trabajos, simulaciones, exposiciones, casos, participaciones en las sesiones de clases, entre
otras, para las cuales se podrdn seleccionar los instrumentos que el docente estime conveniente, ademas
cuando menos de una rubrica como recurso educativo.

1.- Responsabilidad del alumno respecto a la asistencia a clases. De acuerdo con las normas establecidas, se
tendra en cuenta este criterio en la evaluacion final. Los alumnos que hayan alcanzado el 30% de inasistencias,
no podran rendir sus evaluaciones y su calificacidn sera de cero (0).

2.- Se tendrd en cuenta la participacidn activa de los alumnos durante las clases, estudio de casos, talleres
evaluativos y presentaciones.

3.- Se aplicaran las evaluaciones escritas en las fechas establecidas en el calendario de clases.

El promedio final de la asignatura se obtendra de la manera siguiente: 4 Laboratorios calificados obligatorios, y
un Proyecto Final de curso. Ninguna de las notas se elimina.

Férmula:  PF = ((LB1 + LB2 + LB3 + LB4)/4) * 0.6 + PRO1 * 0.4

En donde:
PF : Promedio Final
LB1-4 :Laboratorio calificado
PRO1 : Proyecto final

IX.  REFERENCIAS
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Editorial Pearson —Prentice Hall.
- 2. Brookshear, J. G. (2018). Ciencia informatica: una vision amplia. Pearson Educacion.

- 3. Tanenbaum, A. S., & Bos, H. (2014). Modern operating systems (4th ed.). Pearson.

- 4. Gaddis, T. (2018). Starting out with programming logic and design (5th ed.). Pearson.

- 5. Deitel, P., & Deitel, H. (2017). C: How to program (8th ed.). Pearson.

- 7. Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th ed.). Addison-Wesley.

- 8. Sommerville, I. (2016). Ingenieria de software (10th ed.). Pearson.

- 9. Pressman, R. S., & Maxim, B. R. (2015). Ingenieria del software: Un enfoque practico (7th ed.)
McGraw-Hill Interamericana.
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Sitios Web.

e  https://pseint.sourceforge.net/

e  https://www.tinkercad.com/

e  https://www.visuino.com/

e  https://www.arduino.cc/en/software

e  https://appinventor.mit.edu/

e  https://www.python.org/

e  https://visualstudio.microsoft.com/es/
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