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Fundamentos de Programacion

1.- Introduccién

La programacion y el desarrollo didactico del Médulo Profesional 4 de
Fundamentos de programacion se obtienen del analisis del perfil profesional del

ciclo formativo superior de Administracion de Sistemas Informéticos (ASI).

El ciclo formativo superior de Administracion de Sistemas Informaticos consta

de nueve modulos profesionales:

Modulo profesional 1: Sistemas informaticos monousuario y multiusuario.
Mdédulo profesional 2: Redes de area local.

Maodulo profesional 3: Implantacion de aplicaciones informaticas de gestion.
Modulo profesional 4: Fundamentos de programacion.

Mdédulo profesional 5: Desarrollo de funciones en el sistema informatico.
Maodulo profesional 6 (transversal): Sistemas gestores de bases de datos.
Mddulo profesional 7 (transversal): Relaciones en el entorno de trabajo.
Mddulo profesional de Formacion en el Centro de Trabajo.

Modulo profesional de Formacién y Orientacion Laboral.

Los destinatarios de este ciclo formativo suelen ser alumnos que buscan una
rapida cualificacion profesional y su insercion en el mundo laboral. Asi como

alumnos que desean reciclarse.
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Fundamentos de Programacion

La duracion total del ciclo esta establecida en 2000 horas equivalentes a
cinco trimestres de formacion en el centro educativo como maximo, mas la

formacion en el centro de trabajo correspondiente.

El mddulo profesional al cual corresponde esta programacion es el de
Fundamentos de Programacion. Su duracion es de 285 horas (RD 1675/1994 de
22 de julio), distribuyéndose en nueve horas semanales a lo largo de 32 semanas
de curso. Este médulo profesional corresponde al primer curso de dicho ciclo, y sera
impartido por Profesores de Enseflanza Secundaria de la especialidad Informatica

(Equivalencia de titulaciones a efectos de docencia) .

Este mddulo est4d asociado a la Unidad de Competencia numero 4
establecida en el RD 1660/94: Proponer y coordinar cambios para mejorar la

explotacién del sistemay las aplicaciones.

Sus realizaciones profesionales son:

Formular técnicamente los cambios y mejoras necesarios en el sistema y/o
aplicaciones para proporcionar criterios de decisiéon a la persona autorizada.
Realizar, a su nivel, los cambios propuestos en el sistema y/o aplicaciones de
acuerdo con las prestaciones requeridas.

Realizar pruebas funcionales y de usuario previas a la implantacion de los

cambios desarrollados en el sistema y/o aplicaciones.

" RD 1660/94, Doctor, Ingeniero, Arquitecto o Licenciado.
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Elaborar y mantener documentacion y guias del usuario descriptivas de los
cambios y mejoras introducidos en el sistema y/o aplicaciones segun las

normas y procedimientos establecidos.

3.- Organizacion de los contenidos

Los contenidos del médulo profesional Fundamentos de Programacion estan
tipificados en el RD 1675/94 del 22 de julio. Estos contenidos son mayoritariamente

de tipo procedimental.

Estructuras de datos
Variables, tipos de variables.
Registros, ficheros, "arrays", listas, arboles.
Algoritmos de utilizacion.

Aplicacion de las estructuras a la resolucion de problemas en
programacion.

Metodologia de la programaciéon y programacion estructurada
Caracteristicas de los lenguajes estructurados de tercera generacion.
o Estructuras e instrucciones tipicas.

Procedimientos y funciones.
o Paso de argumentos.

(@)

Caracteristicas de la programacion estructurada. Estructuras basicas.

Métodos de disefio de programas y datos de prueba en programacion
estructurada.

0 Analisis descendente.
o0 Meétodos orientados a las estructuras de datos.
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Documentacién y medidas de calidad en la programacion.

Aplicacion de métodos de disefio de programas y datos de prueba en
programacion estructurada.

Documentacion de programas.
Programacién en lenguajes estructurados: lenguaje C

Entidades que maneja el lenguaje C: tipos de variables y estructuras de
datos.

Instrucciones del lenguaje.

Funcion y sintaxis.
Declaracion de estructuras.
E/S.

Instrucciones de control...

© O O0Oo

Aplicacion practica del lenguaje.

Disefio.

Procedimiento de codificacion.
Obtencion de cédigo ejecutable.
Depuracion de errores.

© O 0O

Funciones y librerias basicas del entorno de desarrollo.
Documentacion del programador del lenguaje C.
Desarrollo de funciones sencillas de usuario.

Utilizacion de estructuras dinamicas: punteros en lenguaje C
Punteros, listas: pilas, colas. Arboles. Algoritmos de utilizacion.
Funciones: paso de argumentos por parametros y por direccion.
Utilizacion de ficheros.

Disefio y codificacion de programas sobre: punteros, listas, pilas, colas.
Arboles.

Disefio y codificacion de funciones.

Disefio y codificacién de programas sobre ficheros.
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Fundamentos de Programacion
3.1.- Secuenciacion de las unidades de trabajo

Bloques || Titulo Unidades De Trabajo | | Trimestre | | Horas |
UT1: Conceptos basicos de programacion. 1 10
UT2: Estructuras basicas de datos. 1 20
UT3: Programacion estructurada. 1 25
1 UT5: Disefio modular de programas. 1 10
METODOLOGIA DE UT8: Estructuras de datos estaticas (1). Tablas. 2 20
LA PROGRAMACION UT11: Estructuras de datos externas. Ficheros. 2/3 15
(120 horas) UT13: Estructuras de datos dinamicas (l). Listas,
pilas y colas. 3 10
UT15: Estructuras de datos dinamicas (I1). Arboles y
grafos. (Parte tedrica) 3 10
UT4: Lenguaje C. Caracteristicas generales.
Elementos del lenguaje C. 1 40
UT6: Funciones en C. 1 20
UT7: Punteros. 2 15
2 UT9: Arrays en C. 2 30
LENGUAJE DE UT10: Estructuras de datos estaticas (II).Estructuras
PROGRAMACION C y uniones. 2 15
(165 horas) UT12: Ficherosen C 2/3 20
UT14: Codificacion de estructuras de datos
dinamicas (l). Listas, pilas y colas. 3 15
UT15: Estructuras de datos dinamicas (I1). Arboles y
grafos. (Parte practica) 3 10

3.2.- Elementos curriculares de cada unidad

Disponemos de 15 unidades de trabajo. A continuacion detallamos la Unidad

de Trabajo 8:
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METODOLOGIA DE LA ESTRUCTURASDE DATOS
PROGRAMACION ESTATICAS(I): TABLAS 20 h.

Conocer los distintos tipos de tablas y sus caracteristicas.
Dominar las operaciones de lectura, escritura, borrado, insercion y modificacion de los elementos de una tabla.
Dominar la ordenacion y basqueda de los elementos de una tabla.

Introduccion. - Desarrollo de pseudocodigos en los que |- Interés.
Tablas. intervengan tablas de una y dos dimensiones. | - Orden.
o Definicion (declaracion, acceso, ...). - Colaboracion.
0 Tablas unidimensionales. - Desarrollo de pseudocédigos en los que se | . Asistencia.
Operaciones. tenga que buscar un elemento de una tabla. . Puntualidad.
Pseudocddigo. - Pseudocodigos de ordenacion de tablas..
Busqueda de un elemento. - Desarrollo de pseudocodigos en los que se vea
Ordenacion de vectores el tratamiento de una tabla. (E/L, insercion,
0 Tablas bidimensionales. borrado)
Pseudocddigo.
0 Tablas tridimensionales.
Pseudocddigo.
Ejercicios.
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METODOLOGIA DE LA

PROGRAMACION 8 20 h.

Lluvia de preguntas respecto a las ideas previas que | - Observar la actitud de los alumnos.

determinen los conocimientos sobre el tema y a partir de | - Seguir las actividades realizadas por los alumnos.

ellos mejorar las ensefianzas/aprendizajes. . Destreza a la hora de resolver ejercicios.

Explicacion con ejemplos de los contenidos de la unidad | . Conocer los distintos tipos de tablas y sus caracteristicas.

de trabajo. . Buscar un elemento en una tabla.

Realizacion de pseudocddigos en los que se usen tablas | . Ordenar los elementos de una tabla.

de una o mas dimensiones, ejecutando operaciones de | . Tratar una tabla. (E/L, insercion, borrado)

lectura, escritura, asignacion, borrado, insercion, ... . Realizar de una prueba al final de la unidad, con contenidos

Realizacion de pseudocodigos en los que aparezcan los practicos y tedricos.

conceptos de busqueda de un elemento y ordenacién de

la tabla.

Proyector. - Enrique Quero Catalinas, Fundamentos de programacion

Pizarra plastica y rotuladores que se puedan borrar. Ed. Paraninfo.

Conexion en red local. - Luis Joyanes Aguilar, Fundamentod de programacion

Apuntes. (algoritmos y estructuras de datos). Ed. Mac Graw Hill.

Conexion Internet. - Eduardo Alcalde y Miguel Garcia, Metodologia de la
programacion
Ed. Mac Graw Hill.
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4.-Metodologia

La metodologia hace referencia al concepto de “¢;,como ensefiar?”. Esta sera

activa, dialogal, grupal, participativa, dindmica y motivadora.

Activa: se desea que el alumno muestre una actitud activa.

Dialogal: las clases no han de ser un mondlogo por parte del profesor.
Grupal: inicialmente las clases van dirigidas a todos los alumnos en su
conjunto. Mas adelante si fuera necesario, se tomarian acciones individuales.
Participativa: el alumno debe participar en todo momento, preguntas al
profesor, en caso de ejercicios consultas a los compafieros.

Dinamica: se ha de avanzar en los contenidos, no podemos quedarnos
estancados en algin momento de la clase, bien en la explicacion, bien en los
ejercicios.

Motivadora: atraer en todo momento la atencién del alumno. En ocasiones
es mejor interrumpir las explicaciones tedricas y comenzar con las practicas

para motivar y atraer la atencién del alumno.

El aprendizaje serd significativo (conexionar y relacionar el nuevo aprendizaje
con otros que ya poseia previamente, rechazando asi los aprendizajes mecanicos y

repetitivos que obligan a memorizar).

Con todo ello se pretende que el alumno tenga una vision global y coordinada

de los procesos productivos en los que deberé intervenir como profesional.
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6.- Evaluacion

6.1.- Criterios de evaluacion.

Estan tipificados para las capacidades terminales de cada moédulo (RD
1960/94).

Para cada unidad de trabajo he definido unos criterios de evaluacion
especificos cuya consecucion supondra, a su vez, la consecucion de los objetivos
didacticos de modulo y estos a su vez contribuyen las capacidades terminales

correspondientes al médulo Fundamentos de Programacion.

6.3.- Criterios de calificacion.

Segun los distintos tipos de contenidos, los porcentajes de cada uno de ellos seran
los siguientes:
15%  Contenidos Actitudinales (Saber ser): asistencia, puntualidad, interés,
participacion, responsabilidad, iniciativa, trabajo en equipo, persistencia,
buena presentacion, capacidad de planificacién, colaboracion y organizacion.
La asistencia a clase es obligatoria en todos los niveles de ensefianza
secundaria y conviene hacerlo explicito en el ciclo formativo, de modo que
para aquellas faltas no justificadas se tomara como medida descontar 0.1
puntos de la puntuacién total en estos contenidos.
60% Contenidos Procedimentales (Saber hacer): correcta realizacion de
los ejercicios practicos y trabajos propuestos.
25% Contenidos Conceptuales (Saber): evaluacién de los conocimientos

adquiridos a nivel global en cada unidad de trabajo.
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