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1.Informacion Basica

1.1.0bjetivos de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:
Los objetivos de la asignatura son fundamentalmente de dos tipos:
® Capacitar al estudiante para que pueda plantear la solucién de un problema creando programas sencillos. Por lo
tanto, su contenido basico y nuclear es la programacién y, en particular, la especificacién de los problemas, el
planteamiento de un abanico de soluciones como algoritmos alternativos posibles, la eleccion de la mejor solucion
basada en la experimentacion o en experiencias previas, y la traduccién de estas soluciones en programas
ejecutables por un computador en un lenguaje de programacién de propdsito general.
® Que el alumnado conozca los elementos constitutivos de un computador, comprenda su funcionamiento basico,
sea capaz de buscar informacion y de aplicar los conocimientos de programacion y de resolucién de problemas en
las herramientas y aplicaciones software disponibles.

1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La Informatica es una asignatura de formacion basica impartida en el primer curso de la titulacién. Esta particular ubicacién
temporal permite que los estudiantes puedan aplicar en todas las asignaturas de la titulacion los conocimientos adquiridos

en esta asignatura, la mayoria de las cuales, en mayor o menor medida, necesitan apoyarse en herramientas informaticas

para la resolucion de problemas.

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

Esta asignatura introduce al estudiante de Ingenieria en la resolucion de problemas utilizando como herramienta un
computador. La herramienta se introduce desde el principio, tanto desde una perspectiva general de uso, como en los
aspectos particulares orientados a resolucion de problemas especificos. Para cursar esta asignatura el estudiante deberé
estar dispuesto a desarrollar habilidades para la resolucion de problemas utilizando un computador, mediante un trabajo
practico continuado de resolucion de problemas concretos, que no puede ser sustituido por ninguna otra técnica de
aprendizaje.

2.Competencias y resultados de aprendizaje

2.1.Competencias

Al superar la asignatura, el estudiante ser4 mas competente para...
® Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico
® Aplicar las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la Ingenieria Eléctrica

® Utilizar de forma adecuada y eficaz computadores, sistemas operativos, entornos de programacion, bases de datos
y programas informaticos con aplicacién en ingenieria

2.2.Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados:



® Conoce el funcionamiento basico de ordenadores, sistemas operativos y bases de datos y realiza programas
sencillos sobre ellos.

® Es capaz de operar con equipamiento informético de forma efectiva, teniendo en cuenta sus propiedades logicas y
fisicas.

® Sabe utilizar entornos para el desarrollo de programas.
Es capaz de comprender, analizar y proponer soluciones a problemas de tratamiento de informacion en el mundo
de la ingenieria, de complejidad baja-media.

® Es capaz de especificar disefiar e implementar programas correctos ara la resolucién de problemas.

® Adquiere habilidad para recuperar informacién de fuentes en soporte digital (incluyendo navegadores, motores de
busqueda y catalogos).

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje

Esta materia supone el primer contacto con los conceptos y habilidades que constituyen la ?forma de pensar del ingeniero?,
y que permiten ponerlas en practica con problemas reales desde el principio. Si atendemos a la resolucién de problemas, la
Informatica trata del conocimiento, disefio y explotacién de la computacion y la tecnologia de computadores, constituyendo
una disciplina que:
® Desarrolla la capacidad de expresar soluciones como algoritmos, y el papel de estos para aproximarse a areas
como el disefio de sistemas, la resolucion de problemas, la simulacién y el modelado.
Requiere una aproximacion disciplinada a la resolucion de problemas, de las que se espera soluciones de calidad.
® Controla la complejidad de los problemas, primero a través de la abstraccion y la simplificacién, para disefiar a
continuacion soluciones mediante la integracion de componentes.
® Facilita la comprension de las oportunidades que ofrece la automatizacién de los procesos, y como las personas
interaccionan con los computadores.
® Facilita el aprendizaje, a través de la experimentacién, de principios basicos como la concisién y la elegancia, asi
como a reconocer las malas practicas.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacién para cada prueba

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion.

Pruebas practicas (40%):

Se realizara una serie de practicas de laboratorio evaluables de forma individual y un proyecto practico en grupo. La
evaluacion de las practicas sera continuada a lo largo del curso y la del proyecto practico sera unica al finalizar el curso. Los
horarios de realizacion seran definidos por el profesorado de la asignatura con suficiente antelacion.

En las practicas de laboratorio, se evaluara la soltura en el manejo del computador para resolver problemas. También se
evaluaran las soluciones implementadas para cada uno de los ejercicios planteados, atendiendo a la calidad de los
procedimientos y estrategias de resolucion eficiente en el computador. En el proyecto practico se evaluara la capacidad para
identificar las necesidades de informacién para resolver los problemas planteados y su utilizacién en su resolucién. También
se valorara la capacidad critica a la hora de seleccionar alternativas y el grado de justificacion de la solucién alcanzada.

Como alternativa a la evaluacion continuada de las practicas de laboratorio, se podra optar por una evaluacion unica al final
del curso consistente en realizar un segundo proyecto practico de forma individual. Dicho trabajo se evaluara mediante una
demostracion practica en la que el alumno mostrara el correcto funcionamiento del proyecto realizado.

Prueba final escrita (60%):

Se realizara una prueba escrita que contendra cuestiones y/o problemas del &mbito de la ingenieria a resolver mediante un
computador, de tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante el curso. Se valorara la calidad y claridad de la
estrategia de resolucion, asi como su eficiencia. También se valorara la calidad de los programas, escritos en el lenguaje de
programacion de proposito general utilizado durante el curso, que realizan dicha estrategia. Los errores graves ?
desconocimiento de las reglas basicas de construccion y codificacién de algoritmos - podran suponer la penalizacion total
del ejercicio.

Para poder superar la asignatura, la calificacion individual de cada una de las tres partes (practicas, trabajo y examen),
debera ser mayor o igual que 5 puntos sobre 10.

Convocatoria de septiembre. La evaluacion global de la asignatura se realizara de forma anéloga a la convocatoria de
febrero, con las mismas ponderaciones y exigencia de notas minimas. Las calificaciones del alumno obtenidas en la
convocatoria de febrero en cualquier de las pruebas se mantienen en septiembre, salvo que el alumno opte por presentarse
a la prueba correspondiente en esta nueva convocatoria (examen teérico, examen de practicas y entrega del trabajo), en
cuyo caso prevalecera la nueva calificacion.

4.Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general



El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El estudio y trabajo continuado desde el primer dia de clase.

El aprendizaje de conceptos y técnicas a través de las clases magistrales, en las que se favorecera la participacion
de los alumnos.

La aplicacion de tales conocimientos en las clases de casos y problemas. En estas clases los alumnos
desempefiaran un papel activo en la discusién de los casos y resolucién de los problemas.

Las clases de practicas en laboratorio en las que el alumno aprendera la tecnologia necesaria para implementar
algoritmos usando los conceptos presentados en las clases magistrales y aplicados en las clases de casos y
problemas.

El trabajo en equipo, en el que cada equipo debera desarrollar un programa informéatico completo.

Se debe tener en cuenta que la asignatura tiene una orientacion tanto tedrica como practica. Por ello, el proceso de
aprendizaje pone énfasis tanto en la asistencia del alumnado a las clases magistrales, como en la realizacion de practicas
en laboratorio, en la realizacion de programas sencillos de dificultad creciente, y en el estudio individualizado.

4.2 Actividades de aprendizaje

Las actividades de aprendizaje que se ofrecen al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos son las
siguientes:

Trabajo presencial (60 horas):

En las clases impartidas en el aula se desarrollara el temario de la asignatura a través de clases magistrales, del
andlisis de caso y de la resolucion de problemas de aplicacién de los conceptos y técnicas presentadas en el
programa de la asignatura.

Las sesiones de practicas se desarrollan en un laboratorio informatico. A lo largo de sus sesiones cada alumno
debera realizar trabajos directamente relacionados con los temas estudiados en la asignatura.

Adicionalmente, se realizara un trabajo en equipos bajo la tutela del profesor, en el que cada equipo debera
desarrollar un programa que resuelva el problema descrito en el enunciado que se proporcionara a los alumnos.

Trabajo no presencial (90 horas):

Horas de estudio por parte del alumno que debe dedicar a la realizacién de los ejercicios proporcionados, la
preparacién de las practicas, trabajo y el examen de la asignatura.

4.3.Programa

Programa de la asignatura

Introduccion a la informatica.
Tipos de datos simples.
Estructuras de control.
Abstraccion de instrucciones.
Datos indexados.
Abstraccién de datos.
Persistencia de datos.

4.4 Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

La organizacion docente de la asignatura prevista es la siguiente.

Clases en el aula (magistrales y de casos y problemas): 3 horas en una semana ordinaria, de las cuales, en el
cémputo global del curso, aproximadamente 2 horas semanales corresponderan a clases magistrales y
aproximadamente una hora semanal, a clases de casos y problemas, de acuerdo con el calendario académico que
establezca la direccion de la EINA.

Clases practicas de laboratorio: Una sesion de 2 horas cada semana de practicas, en funcién del calendario
académico que establezca la direccion de la EINA y de la reserva de laboratorios. Son sesiones de trabajo en la
utilizacién de tecnologias, tuteladas por un profesor.

® Tutorias de los trabajos en equipo donde los alumnos desarrollan distintos tipos de programas informaticos.

Presentacién de trabajos objeto de evaluacion:
® | as practicas y el proyecto practico sera entregados con anterioridad a la fecha limite para su entrega que se

anunciara oportunamente al principio del curso en la plataforma Moodle.

Trabajo del estudiante



La dedicacion del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:

® 60 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (sesiones en el aula tedricas -30-, de problemas -10- y
sesiones en el laboratorio -20-).

® 20 horas de trabajo en grupo.
65 horas de trabajo y estudio individual efectivo (estudio de apuntes y textos, resoluciéon de problemas, preparacién
de clases y practicas, desarrollo de programas, etc.).

® 5 horas dedicadas a distintas pruebas de evaluacion.

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar en la asignatura se establecera una vez que la Universidad
y el Centro hayan aprobado el calendario académico. En cualquier caso, el estudiante debera estar atento a las fechas de
entrega de las tareas realizadas durante el curso, asi como a las fechas de los examenes. Estas fechas seran anunciadas al

comienzo del curso.

4.5.Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar7.unizar.es/brl13/egAsignaturas.php?id=4886&p=1



