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RESOLUCION 25/18/46-00
ACTA 1226/25/08/2025

“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA
TALLER DE LENGUAJES DE PROGRAMACION, DE LA CARRERA LICENCIATURA EN
CIENCIAS INFORMATICAS — PLAN 2026, SEDE SAN LORENZO, FILIAL VILLARRICA'Y
FILIAL CORONEL OVIEDO”

VISTO:

El Memorando DA/1707/2025 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/030/2025 de la Comision Coordinadora del Proyecto de
Transformacién Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programas de Estudio de las Asignaturas de la
Carrera Licenciatura en Ciencias Informaticas.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacion Superior, el Estatuto de la Universidad

25/18/46-01

25/18/46-02

Nacional de Asuncién y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comisién Coordinadora del Proyecto de Transformacion Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacién del Programa de Estudio de la
asignatura “Taller de Lenguajes de Programacion”, de la carrera
Licenciatura en Ciencias Informaticas — Plan 2026.

Que los programas fueron elaborados conforme a las disposiciones
establecidas por el Consejo Nacional de Educaciéon Superior (CONES) en
materia de créditos académicos, seglin lo dispuesto en la Resolucion
CONES N.° 221/2024, que regula el Sistema de Creditos
Académicos — Paraguay y los criterios para su publicacién en las carreras de
grado.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Taller de Lenguajes de
Programacion”, de la carrera Licenciatura en Ciencias Informaticas — Plan
2026, Sede San Lorenzo, Filial Villarrica y Filial Coronel Oviedo, detallado en
el ANEXO 08 de la presente Acta.

10 ({f Ing. Silvi &;_;a Leén, MSc.

COMUNJ@AR, copiar y archivar.
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Resolucién 25/18/46-00 Acta 1226/25/08/2025

Campus de la UNA ANEXO 08
SAN LORENZO-PARAGUAY

DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA
PROGRAMA DE ESTUDIO

I IDENTIFICACION

Nivel Grado
Asignatura Taller de Lenguajes de Programacion
Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos
Licenciatura en Ciencias | 2026 Sede San Obligatoria | Segundo | Introducciéna la
Informaticas Lorenzo/Filial Programacion.
Villarrica/Filial
Coronel
Oviedo
Semanal Periodo
HT HP HTD | HTI HS PA THTD THTI THA CA-PY
2 2 4 4 8 18 72 72 144 5

*HT: Horas Teéricas semanales.

*HP: Horas Practicas semanales.

*HTD: Horas semanales de Trabajo académico con acompafamiento Docente.

*HTI: Horas semanales de Trabajo académico Independiente del estudiante.

*HS: Horas Semanales (HTD+HTI).

*PA: Periodo Académico en semanas.

* THTD: Total de Horas de Trabajo académico con acompafamiento Docente (HTD*PA).
* THTI: Total de Horas de Trabajo académico Independiente del estudiante (HTI*PA).

* THA: Total de Horas de trabajo Académico (THTD+THTI).

* CA-PY: Créditos académicos de la asignatura

1. FUNDAMENTACION

La asignatura Taller de Lenguajes de Programacidn se incluye en la malla curricular debido a su relevancia
en la formacién de profesionales capaces de comprender y aplicar el paradigma de la programacion
orientada a objetos. Este paradigma es de suma importancia en el desarrollo de software moderno,
permitiendo la resolucién estructurada y eficiente de problemas algoritmicos a través de conceptos clave
como clases, objetos, herencia y polimorfismo.

Con un enfoque tedrico-préctico, esta asignatura proporciona al estudiante las habilidades necesarias
para integrar multiples elementos del desarrollo de software: el lenguaje de programacion, el entorno de
desarrollo, los principios de disefio, patrones de disefio, y metodologias de desarrollo orientado a objetos.

La asignatura esta estructurada en cuatro unidades, que abordan progresivamente los conceptos y
habilidades requeridas:

Unidad 1: Introduccién al paradigma orientado a objetos.

Unidad 2: Conceptos fundamentales de la programacion orientada a objetos.

Unidad 3: Analisis y disefio orientado a objetos.

Unidad 4: Programacion orientada a objetos.

of
| I%'I'f COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Planificar, proyectar, disefiar y ejecutar proyectos sostenibles e integrales para la

resolucion de problemas, la mejora y la innovacién en el ambito de las ciencias

‘%’ informaticas.
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2. Seleccionar, utilizar y construir instrumentos innovadores asociados al ejercicio de las
ciencias informaticas.

3. Aplicar en la practica profesional los valores humanos, la ética y los mecanismos de
seguridad laboral.

IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
1. Introduccién al 1.1.  Terminologia. 1. Explica el paradigma orientado a
paradigma 1.1.1. Objetos. objetos considerando sus
orientado a 1.1.2. Clases. caracteristicas principales.
objetos. 1.1.3. Métodos. 2. Reconoce la relevancia del

paradigma orientado a objetos en

1.2, Resolucién de problemas "
la resolucién de problemas con

con software.

1.3.  Proceso de programacion. software.
1.4. Metodologia de 3. Identifica herramientas de
programacion. programacion adecuadas para
1.5. Herramientas de escribir cddigo en un lenguaje
programacion. orientado a objetos.
1.6. Lenguajes de
programacion orientados a
objetos.
1.7, Librerias y documentacién
del lenguaje.
1.8. Sistemas Operativos.
2. Conceptos 2:1: Propiedades 1. Distingue conceptos
fundamentales de fundamentales. fundamentales de la
la programacion 2.1.1. Abstraccién programacion orientada a objetos
orientada a 2.1.2. Encapsulamientoy para la resolucién de problemas.
aRjetas. ocultacién de datos. 2. ldentifica objetos segun la forma
2.1.3. Herencia, reutilizacion o de abstraccién permitida en la
reusabilidad. programacién orientada a objetos.

2.1.4. Polimorfismo.

2.2, Clases y objetos.

2.2.1. Tipo abstracto de datos.

2.2.2. Identificacién de objetos.

2.2.3. Estado de un objeto.

2.2.4. Comportamiento.

2.2.5. Identidad.

2.2.6. Declaracién e instancia de
un objeto.

2.2.7. Mensajes.

2.1.1 Reglas de visibilidad.

3. Reconoce la informaciény el
comportamiento de un objeto
para representarlos en una clase.

3. Andlisis y Disefio 3 Especificaciones de UML. 1 Identifica las caracteristicas de un
orientado a 3.1.1. Disefio y representacion. sistema utilizando diagramas
objetos. Grafica de objetos en UML. UML.

3.1.2. Disefo y representacién. 2 Explica los esquemas de un
Gréfica de clases en UML. modelo orientado a objetos con

3.1.3. Proceso de analisis las notaciones correspondientes.
orientado a objetos. 3 Formula soluciones de software

3.1.4. Indagacién de los con arquitectura empresarial
requerimientos. mediante analisis y disefio.

3.1.5. Desarrollo de casos de uso. | 4 Colabora en equipo compartiendo

3.1.6. Elaboracién del modelo de responsabilidades y tareas de

requerimientos.

V/
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el lenguaje.

Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
3.1.7. Modelado de los manera equitativa en el desarrollo
requerimientos con UML. de software.
3.2 Proceso de disefio Disena programas aplicando los
orientado a objetos. conceptos de herencia, interfaces
3.3 Conceptos de disefio y encapsulamiento.
orientado a objetos.
3.3.1 Modelado del disefio con
UML.
3.3.2 Conceptos de mapeo
relacional.
4.  Programacion 4.1. Programacién orientada a Identifica las palabras reservadas
orientada a objetos. del lenguaje para su
objetos. 4.1.1. Declaracién de una clase. implementacién.
4.1.2. Implementacion de las Disefia jerarquias de clases
clases. orientadas a la solucion de
4.1.3. Palabras reservadas. problemas con software.
4.1.4. Tipos de datos. Miembros Aplica técnicas de programacion
de una clase adecuadas al paradigma orientado
4.1.5. Meétodos. a objetos.
4.1.6. Constructores. Identifica excepciones comunes
4.1.7. Utilizacién de métodos de en la implementacién de cédigo
librerias. en un lenguaje orientado a
4.1.8. Comentarios. objetos.
4.2.  Instrucciones de control Presenta soluciones multitarea
4.2.1. Estructuras de control. utilizando bibliotecas del lenguaje.
4.2.2. Estructuras de repeticidn. Colabora en equine compartiendo
4.2.3. Instruccién de seleccidon responsabilidades y tareas de
mdltiple. manera equitativa en el desarrollo
4.2.4. Operadores légicos. de software.
4.3. Herencia y Polimorfismo. Implementa programas que
4.3.1. Tipos de herencia. integren instrucciones de control,
4.3.2. Clasesy métodos herencia, polimorfismo, arreglos y
abstractos. manejo de excepciones.
4.3.3. Meétodos abstractos. Desarrolla aplicaciones de
4.3.4. Usosy aplicaciones del ejecucion de multiples hilos de
polimorfismo. manera eficiente, aplicando
4.3.5. Sobreescritura de métodos conceptos de concurrencia.
4.4. Arreglos.
4.4.1. Declaraciény creacién de
arreglos.
4.4.2. Paso de arreglos a los
métodos.
4.4.3. Arreglos
multidimensionales.
4.4.4. Colecciones.
4.4.5. Genericidad
4.5, Manejo de excepciones.
4.5.1. Excepcionesy errores.
45.2. Bloque try - catch.
45.3. Excepciones definidas en
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Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje

4.5.4. Lanzar y atrapar
excepciones.

4.5.5. Declaracién de nuevos

tipos de excepciones.

4.6. Multitarea.
4.6.1. Utilizacion de la
multitarea.

4.6.2.  Creacidn de hilos.
4.6.3. Estados de un hilo.
4.6.4. Prioridad entre hilos.
4.6.5. Sincronizacion y
Concurrencia.

4.6.6.  Implementacion de hilos.

1. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En el desarrollo del programa se aplicardn estrategias didacticas conducentes a la apropiacién tedricay la
ejecucion practica de procesos y procedimientos, a saber:

e Aprendizaje basado en problemas: exposicion por parte del docente de los conceptos basicos
por unidad, con materiales de lectura y ejemplos orientados a la ensefianza de las competencias
especificas de la asignatura. El estudiante buscara resolver un problema a través del
conocimiento que adquirio en el aula.

e Aprendizaje basado en proyectos: el docente propondra la realizacion de un proyecto que
involucre todos los resultados de aprendizaje de la asignatura. De esta forma el estudiante
participa activamente en su aprendizaje, desarrollando diferentes habilidades para solucionar
un problema a través de este proyecto.

La eleccion particular de la estrategia diddactica aplicada sera explicita en el Planeamiento de la Asignatura,
de acuerdo con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

IV. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS

Procesos de produccién grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades con didlogos e interpretaciones que los estudiantes realicen sobre los
contenidos, debates, retroalimentacion en casos necesarios y actividades que amplien el conocimiento,
que seran valorados y que en su conjunto aportardn para la calificacién y promocion, las que seran
aplicadas seglin normativas institucionales.

Con fines de calificacién y promocién se aplicara el Reglamento Académico vigente en la institucién que
prevé valoraciones de proceso y final. :

V. MEDIOS AUXILIARES

) Qeula virtual, pizarrdn, proyector, marcadores, ordenadores, wifi, celulares, salas de chats.
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