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1. ¢ En qué consiste la asignatura?

La asignatura introduce los fundamentos del pensamiento computacionaly del
disefio algoritmico, junto con los elementos basicos de un primer lenguaje de
programacion. Se trabajan tipos de datos y expresiones, entrada/salida,
estructuras de control, jerarquia de memoria y nociones elementales de
evaluacion de rendimiento. Esta formacién proporciona la base técnica para
asignaturas posteriores de programacion, estructuras de datos y desarrollo de
software.

Créditos ECTS: 6
Caracter: Basica
Idioma: Castellano
Modalidad: Presencial

Cuatrimestre: 1Q

2. ¢ Qué se espera de ti?

A través de las 6 unidades didacticas de la asignatura Fundamentos de la Programacion |,
se pretenden desarrollar las siguientes competencias y resultados de aprendizaje:

Conocimientos y contenidos:

e CO02. Conoce problemas relacionados con las ciencias de la computaciény la
inteligencia artificial, para aplicar la mejor solucién de manera eficiente y
oportuna.

e Pensamiento computacional.

e Algoritmos y Sistemas de representacion.

e Tipos de datosy expresiones.

e Funciones de Entrada y Salida de datos.

e Estructuras de control de flujo.

e Jerarquia de memoria.

e Evaluacién de rendimiento.
Competencias:

e COMO5. Disena algoritmos para resolver un problema especifico mediante el uso
de un lenguaje de programacién adecuado y la preparacion de un conjunto de
datos para su ejecucidn correcta en una plataforma digital.
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e COMO8. Desarrolla sistemas o arquitecturas informaticas centralizadas o
distribuidas integrando hardware, software y redes para construir soluciones
digitales basadas en inteligencia artificial.

e COM14. Escribe programas informaticos con lenguajes de programacion
modernos para la inteligencia artificial para desarrollar prototipos de soluciones
digitales.

Habilidades:

o HDO06. Construye interfaces persona-computador para que los sistemas digitales
ofrezcan una experiencia de usuario 6éptima cumpliendo las normas de
accesibilidad.

Para alcanzar los objetivos de la asignatura, serd necesario que participes en los debates
que proponemos, pues de esta manera, conseguiras un aprendizaje mas completoy
enriquecedor. No queremos alumnos pasivos que reciban una informaciény que la
procesen, gueremos alumnos con opinién y con ganas de aprender y aportar otros puntos
de vista. Para ello esperamos:

e Que participes en los foros de manera activay aportando conocimientoy
experiencias.

e Que trabajes en las actividades que te proponemosy las entregues en el plazo de
tiempo estimado.

e Que seas capazde valorar laimportancia de la familia como agente educativo.

e Que comprendas laimportancia de una buena relacién familia-centro y como
podemos mejorar esta relacion.

e Querealices todas las consultas que necesites para entender todos los
contenidos que tiene este mdédulo.

3. Metodologia

Aqui encontraras los materiales clave para comenzar tu proceso de aprendizaje.

La guia docente y una clase virtual introductoria que presentara la
asighatura y su enfoque, para que entiendas mejor los contenidos y el
contexto en el que trabajaremos.

Esta asignatura se divide en 15 Unidades didacticas. Para el estudio de cada una de ellas
deberas leer, estudiar y superar con éxito todos los materiales que la componen. Son los
siguientes:

Materiales y recursos de aprendizaje

e Contenidos tedricos y ejercicios de autocomprobacion: en cada unidad
encontrards contenidos de caracter tedrico (enriquecidos con enlaces, bibliografia
y videos) donde el profesor explicara y aclarara partes especificas del temario.
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e Actividades de aplicacién: intercalados con el contenido tedrico se incluyen
foros, cuestionarios, tareas y estudios de caso que te permitirdan afianzar los
conocimientos aplicandolos a la practica.

Metodologias docentes empleadas

e Lecciéon Magistral: explicacion de los contenidos fundamentales por parte del
profesor en sesiones magistrales.

e Meétodo del caso: andlisis de situaciones clinicas o problemas de salud concretos
que requieren la aplicacion del conocimiento.

e Aprendizaje basado en problemas: resolucién de problemas complejos a partir
de preguntas generadoras.

Actividades formativas
e Sesiones magistrales- 15 horas: para la exposicion de contenidos esenciales.
e Clases dinamicas- 15 horas: orientadas a la participacién activa del alumnado.

e Actividades de talleres y/o laboratorios- 15 horas: centradas en la adquisicién de
destrezas practicas e instrumentales.

e Elaboracion de trabajos o proyectos y resolucién de retos- 15 horas.

e Estudio personal, resolucion de casos o problemasy busquedas bibliograficas-
82 horas: orientadas a la autonomia del estudiante y al desarrollo de competencias
investigadoras.

e Tutorias- 5 horas: seguimiento personalizado del progreso académico.

e Pruebas de conocimiento- 3 horas: cuestionarios, examenes parciales o finales
para valorar la asimilacion de contenidos.

4. Plan de trabajo

e Estaasignatura comienza el dia 01/10/2025y finaliza el 16/01/2026.
e Elexamen final de la asignatura deberd realizarse el dia 22/01/2026.
5. Sistemay criterios de evaluacion

Aulas UAX

En el aula virtual de la asignatura/mdédulo podras consultar en detalle
las actividades que debes realizar, asi como las fechas de entrega,
los criterios de evaluacién y rubricas de cada una de ellas.

Tu calificacidn final, estara en funcidn del siguiente sistema de evaluacion:
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e EL40% delanotaserala que obtengasen la evaluacidon continua. Para ello se tendra
en cuenta:
o Asistenciaregular a clases y actividades programadas (10%).
o La participacioén activa en discusiones y debates, aportando tus puntos de
vista, conocimientos y experiencias (10%).
o Realizacién correcta y completa de los casos de uso, actividades
individuales y/o grupales (20%).
e Elexamen final de la asignatura supondra el: 60% de la nota final
Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura/mdédulo en convocatoria ordinaria deberas obtener una
calificacion mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de
la asignatura y, ademas:

La nota media de todas las actividades en cada asignatura debera ser igual o mayor de
5,0 sobre 10,0 para promediar con el examen. Al igual que la nota del examen debera
ser igual o mayor de 5,0 sobre 10,0 para promediar con las actividades.

Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria es necesario obtener una
calificacidon mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de
la asignatura.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber
recibido el feedback correspondiente a las mismas por parte del profesor, o bien aquellas
que no fueron entregadas.

6. CoOmo contactar con el profesor

Puedes ponerte en contacto con tu profesor o profesora de la asignatura, a través del
servicio de mensajeria del Campus Virtual, para lo cual deberds acceder al apartado
“Mensajes” que encontraras en la esquina superior derecha. Recibiras respuesta a la
mayor brevedad posible.

Asimismo, puedes solicitar una tutoria en los dias y horarios fijados en la asignatura
accediendo a la Sala de tutorias.

Horario de tutorias:

e Viernes 10/10/2025, a las 15:30
e Viernes 24/10/2025, a las 15:30
e Viernes 07/11/2025, a las 15:30

e Viernes 14/11/2025, a las 15:30
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e Viernes 28/11/2025, a las 15:30
e Viernes 19/12/2025, a las 15:30

e Viernes 16/01/2026, a las 15:30

Biodata del docente:

Nombre: Manuel Jesus Navarro Bracho
Correo corporativo: mnavabra@uax.es

Ingeniero en Informatica por la Universidad de Malaga, con experiencia docente y
profesional en desarrollo de software, sistemas informaticos y gestion tecnolégica. Desde
2018 es Personal Docente e Investigador en la Universidad de Malaga, donde imparte
asignaturas de Fundamentos de Informatica y Programacién, asi como de Sistemas
Informaticos aplicados a distintos sectores. Ha trabajado previamente como programador
en GT3 Soluciones, S.L., especializado en ERPy desarrollo en entornos .NET y Visual Basic,
y cuenta con experiencia en consultoria tecnoldgica, administracion y formacién no
reglada. Posee el Master en Profesorado en la especialidad de Tecnologia e Informatica, y
acredita competencias en multiples lenguajes de programacion (C/C++, Java, Python, SQL)
y certificaciones en herramientas Microsoft Office Specialist.
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