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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
Carrera

Telecomunicaciones

Codigo UTA-FISEI-T-MP-UB-02-03

PRERREQUISITOS

Modalidad
PRESENCIAL

Asignatura

Cédigo

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION (TIC)

UTA-FISEI-T-MP-UB-01-05

Unidad organizacional curricular
BASICA

Créditos/Horas
3

Nivel
SEGUNDO

CORREQUISITOS

Asignatura

Cédigo

BASE DE DATOS

UTA-FISEI-T-MP-UB-02-04

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

3

Componente de aprendizaje en contacto con
el docente por ciclo académico

48

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
autbnomo

96

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 3
Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 48
Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 96
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 144
(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito La asignatura Fundamentos de Programacion desarrolla en el estudiante la capacidad de analizar, disefiar e implementar
aplicaciones informaticas eficientes, precisas y adaptadas a la solucion de problemas relacionados con el manejo y procesamiento de la
informacién. Contribuye al perfil de egreso del Ingeniero en Telecomunicaciones, fortaleciendo sus competencias para el desarrollo de
software bajo estandares internacionales de ingenieria, fomentando la innovacion, la calidad y la mejora continua.

Descripcién de la asignatura Fundamentos de Programacién combina teoria y practica para el disefio, implementacion y validaciéon de
algoritmos y programas, siguiendo criterios de eficiencia, precision y buenas practicas de programacion. Se emplean herramientas y entornos
de desarrollo actuales para crear soluciones informaticas que optimicen el manejo de datos y la informacién. La asignatura se estructura en
cuatro unidades: fundamentos de programacién, estructuras de datos, programacién orientada a objetos (POO) y POO avanzada con herencia
y polimorfismo. Todo el desarrollo se sustenta en buenas practicas de ingenieria de software, empleando metodologias consolidadas y
criterios de calidad que favorecen la eficiencia, mantenibilidad y escalabilidad de las aplicaciones.

Objetivo general de la asignatura Desarrollar aplicaciones informaticas orientadas a la solucién de problemas de manejo de informacién,
aplicando principios de programacion, estructuras de datos y metodologias de desarrollo de software con criterios de precisién, eficiencia y
calidad, alineados a estandares internacionales.

Objetivos especificos de la asignatura

1.-Disefiar y representar algoritmos de programacion lineal usando pseudocddigo y diagramas de flujo para resolver problemas de forma
l6gica.

2.-Diferenciar y utilizar métodos con y sin parametros, asi como con y sin valor devuelto, para estructurar programas de forma modular y
mejorar la organizacion del cédigo.

3.-Implementar la reutilizacién de c6digo mediante el uso de paquetes y clases predefinidas del lenguaje de programacién, promoviendo la
eficiencia y mantenibilidad de las aplicaciones.

4.-Aplicar principios de herencia y polimorfismo junto con el uso de sentencias de control y lenguaje algoritmico, para desarrollar soluciones
flexibles y estructuradas orientadas a problemas de ingenieria.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Ul Disefiar y representar algoritmos de programacion lineal usando pseudocédigo y diagramas de flujo para resolver problemas de forma légica.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Concepto y caracteristicas de los algoritmos de 2 1 3 Pruebas de Diagnostico
programacion lineal EvaluaciA3n del desempeAzo en

escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

1.2.- Variables, constantes y tipos de datos 2 2 2 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

1.3.- Operadores y expresiones 2 2 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

1.4.- Prueba de escritorio aplicada a algoritmos de programacion 4 1 7 EvaluaciA3n del desempeA+o en
lineal escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

1.5.- Desarrollo de problemas con algoritmos secuenciales 1 2 0 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 11 8 14 TOTAL HORAS: 33

Resultados de aprendizaje: Aplica algoritmos de programacion lineal para resolver problemas basicos mediante el uso de estructuras secuenciales, garantizando soluciones correctas y ordenadas.
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Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Método expositivo

Estrategias educativas : Simulaciones, Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Resolucion de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Liderazgo, Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2 Diferenciar y utilizar métodos con y sin parametros, asi como con y sin valor devuelto, para estructurar programas de forma modular y mejorar
la organizacion del cadigo.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y

vinculacién con la sociedad

2.1.- Concepto y finalidad de los métodos en programacién 2 1 3 EvaluaciA3n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

2.2.- Encapsulamiento y visibilidad de métodos 1 1 1 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

2.3.- Métodos constructores y su relacion con y sin parametros 1 2 0 EvaluaciA3n del desempeA+o en
de valor devuelto escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

2.4.- Uso de métodos en la interaccién entre clases 1 2 0 EvaluaciAn del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

2.5.- Ejercicios de aplicacion 4 2 6 EvaluaciA3n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 9 8 10 TOTAL HORAS: 27

Resultados de aprendizaje: Disefia e implementa métodos con y sin parametros y con valor devuelto para resolver problemas.
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Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Simulaciones, Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Talleres, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y
documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Liderazgo, Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3

Implementar la reutilizaciéon de cédigo mediante el uso de paquetes y clases predefinidas del lenguaje de programacién, promoviendo la
eficiencia y mantenibilidad de las aplicaciones.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

3.1.- IDE de programacion

5

EvaluaciA3n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.2.- Paquetesy librerias: organizacion del cédigo

EvaluaciA®n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.3.- Disefio de soluciones aprovechando reutilizacion de codigo

EvaluaciA®n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.4.- Uso de clases predefinidas del lenguaje de programacién

EvaluaciAn del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.5.- Ejercicios de aplicaciéon enfocada a la programacion
orientada a objetos

EvaluaciA3n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS

10

14

TOTAL HORAS: 30

Resultados de aprendizaje:

Utiliza paquetes y clases predefinidas en la construccién de programas, demostrando reutilizacion de codigo y organizacion adecuada.
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Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Simulaciones, Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales,
[Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Liderazgo, Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4 Aplicar principios de herencia y polimorfismo junto con el uso de sentencias de control y lenguaje algoritmico, para desarrollar soluciones
flexibles y estructuradas orientadas a problemas de ingenieria.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- Lenguaje algoritmico y su relacién con la programacion 2 2 2 EvaluaciA3n del desempeAzo en

orientada a objetos escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

4.2.- Sentencias de control en algoritmos y programas 4 2 6 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

4.3.- Herencia en la programacion orientada a objetos 2 2 2 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

4.4.- Polimorfismo y su aplicacién en la solucién de problemas 10 2 18 EvaluaciAn del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 18 8 28 TOTAL HORAS: 54

Resultados de aprendizaje: Fortalece la P.O.O. utilizando entornos de desarrollo integrados (IDE) que permitan optimizar el proceso de codificacion, pruebas y mantenimiento de software.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Simulaciones, Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Lectura, analisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales,
[Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Liderazgo, Trabajo en equipo, Comunicacién asertiva, Pensamiento critico, Flexibilidad, Responsabilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

En concordancia con el modelo educativo de la UTA, la asignatura se desarrolla mediante la aplicaciA3n de diversos mA©todos, tA©cnicas y

estrategias que promueven el aprendizaje activo, significativo y colaborativo. El proceso formativo combina trabajo individual y grupal,
tomando como referencia enfoques como el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), talleres
prAijcticos, simulaciones y mA®©todo de casos, todo ello articulado con un sistema de evaluaciA3n continua y formativa orientado al logro de los
resultados de aprendizaje. Para garantizar un aprendizaje integral y contextualizado, se implementan los siguientes escenarios: Escenario
Real: desarrollo de proyectos prAicticos vinculados a problemAjticas reales del entorno profesional, permitiendo constatar la aplicaciAn de los
conocimientos adquiridos y fomentando la transferencia de competencias a contextos laborales. Escenario Ajulico (Presencial): actividades de
enseA+anza-aprendizaje desarrolladas en aula, combinando la exposiciA3n de contenidos, ejercicios guiados, prAjcticas en laboratorio y
dinAjmicas grupales que estimulan la participaciA3n activa. Escenario Virtual: utilizaciA3n de aulas virtuales, simuladores, entornos de
programaciA3n en lAnea y recursos TAC (TecnologAas para el Aprendizaje y el Conocimiento) para facilitar el aprendizaje autA3nomo, la
interacciA3n remota y el trabajo colaborativo.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos

Evaluacion
diagnoéstica
(Conocimientos previos)

Evaluacién formativa
(Grado de logro de

destrezas )

Evaluacién sumativa
(valorar los objetivos
generales
alcanzados y el logro de
destrezas)

1.- Disefiar y representar
algoritmos de programacion lineal
usando pseudocddigo y diagramas
de flujo para resolver problemas
de forma logica.

Talleres de Razonamiento

RUBRICA

Evaluacién del desempefio en
escenarios reales o simulados
Trabajos escritos

2.- Diferenciar y utilizar métodos
con y sin parametros, asi como
con y sin valor devuelto, para
estructurar programas de forma
modular y mejorar la organizacion
del cédigo.

Talleres de Razonamiento

RUBRICA

Evaluacion del desempefio en
escenarios reales o simulados
Trabajos escritos

3.- Implementar la reutilizacién de
cadigo mediante el uso de
paquetes y clases predefinidas del
lenguaje de programacion,
promoviendo la eficiencia y
mantenibilidad de las aplicaciones.

Talleres de Razonamiento

RUBRICA

Evaluacién del desempefio en
escenarios reales o simulados
Trabajos escritos

4.- Aplicar principios de herencia y
polimorfismo junto con el uso de
sentencias de control y lenguaje
algoritmico, para desarrollar
soluciones flexibles y
estructuradas orientadas a
problemas de ingenieria.

Talleres de Razonamiento

RUBRICA

Evaluacién del desempefio en
escenarios reales o simulados
Trabajos escritos
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Avristizabal Martinez, Delio A. 2023 Légica de programacion bésica orientada 1 Instituto 1 530 Virtual
Quiceno Metaute, Sandra M. a objetos con ejercicios resueltos Tecnolégico
Metropolitano
Coédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Conocimiento profundo de la légica de la programacion orientada a objetos con ejercicios practicos
URL: https://0x102pxvp-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/253798
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Hinojosa Gutiérrez; Angel Pablo 2016 Python paso a paso 1a edicién Ediciones de la Bogota 2 229 paginas Fisico
U
Coédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI1764a
Comentario: El libro Python paso a paso constituye una guia didactica orientada a quienes se inician en la programacion.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Ramirez Marin, Jairo Hernando 2019 Fundamentos iniciales de I6gica de 1 D - Institucién 5 276 Virtual
programacion |. Algoritmos en Pselnty Universitaria de
Python Envigado
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Fundamental en el desarrollo de la l6gica de programacion
URL: https://0x102pphf-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/226488
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Joyanes Aguilar; Luis Fundamentos de programacion: 5a edicion 2 713 paginas Fisico
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI3179a
Comentario: Su enfoque estructurado permite al estudiante comprender los principios l6gicos que sustentan la programacién, comenzando desde conceptos basicos como algoritmos,
diagramas de flujo y seudocédigo, hasta la implementacién en un lenguaje formal.
URL:
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