Programacion en Lenguajes Estructurados Desarrollo de Aplicaciones Informaticas

DESARROLLO CURRICULAR DEL MODULO

PROGRAMACION
EN LENGUAJES ESTRUCTURADOS

CICLO FORMATIVO DE GRADO SUPERIOR

DESARROLLO DE APLICACIONES INFORMATICAS

I. E. S. SAN VICENTE 2009/10

I.E.S San Vicente Pagina 1 de 37 Departamento de Informatica



Programacion en Lenguajes Estructurados Desarrollo de Aplicaciones Informaticas

1. INTRODUCCION. 3
2. CAPACIDADES TERMINALES 3
3. OBJETIVOS 3
4. ORGANIZACION DE LOS CONTENIDOS 6
5. ELEMENTOS CURRICULARES DE CADA UNIDAD 9
6. TEMPORALIZACION 31
7. BIBLIOGRAFIA 32
8. PLANTEAMIENTO DE LA ATENCION A LA DIVERSIDAD 34
9. CRITERIOS DE EVALUACION. 35
10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES. 37
11. MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS. 37

I.E.S San Vicente Pagina 2 de 37 Departamento de Informatica



Programacion en Lenguajes Estructurados Desarrollo de Aplicaciones Informaticas

1. INTRODUCCION

El médulo de Programacién en Lenguajes Estructurados tiene una duracién de 384 horas
totales (12 horas semanales) y se encuadra en el primer curso del Ciclo formativo de grado
superior correspondiente al titulo de Desarrollo de Aplicaciones Informaticas.

2. CAPACIDADES TERMINALES

La referencia del sistema productivo de este Mddulo la encontramos en el Real Decreto
1661/1994, que especifica las siguientes capacidades terminales:

» Elaborar programas utilizando lenguajes estructurados, cumpliendo con las
especificaciones establecidas en el disefio.

e Evaluar el funcionamiento de las aplicaciones mediante la realizacion de pruebas de
los diferentes médulos de programacion.

» Elaborar la documentacion completa relativa a las aplicaciones desarrolladas.

» Adaptar aplicaciones a partir de nuevos requerimientos establecidos en el disefio.

3. OBJETIVOS

Los objetivos especificos del médulo se obtienen a partir de las capacidades terminales
anteriores, considerando el contexto en el que se impartira el médulo.

CT1 Elaborar programas utilizando lenguajes estructurados, cumpliendo con las
especificaciones establecidas en el disefo.

OMO1 Aplicar estrategias de programacion estructurada y modular, y de
programacion orientada a objetos para la resolucién de problemas con
independencia del lenguaje de programacion a utilizar.

OMO02 Identificar estructuras de datos necesarias para la resolucion del problema
con un lenguaje estructurado.

OMO03 Codificar un moédulo de programacion en lenguaje C#, empleando las
construcciones modulares proporcionadas por dichos lenguajes (funciones,
clases, objetos, etc.) y definiendo estructuras de datos apropiadas.

OMO04 Documentar el cédigo desarrollado con comentarios significativos, concisos
y legibles.
OMO05 Integrar y enlazar médulos de programacion vy librerias.
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OMO06 Obtener codigo ejecutable para sistemas operativos Windows y Linux,
empleando para ello las distintas opciones de los compiladores,
enlazadores, y gestores de configuraciones.

OomMo7 Depurar los modulos de programacion manejando herramientas
especificas.

CT2 Evaluar el funcionamiento de las aplicaciones mediante la realizacion de
pruebas de los diferentes modulos de programacion.

OMO08 Planificar la realizacion de una fase de pruebas a partir de las
especificaciones establecidas en el diseno y de los resultados esperados
para cada modulo.

OMO09 Realizar pruebas para cada médulo de una aplicacién y pruebas de
integracion, detectando errores en la funcionalidad o en la presentaciéon
(formato) de los datos de entrada y salida.

OoM10 Medir los rendimientos de la aplicacion y evaluar la eficiencia de las
prestaciones de la aplicacion y el consumo de recursos.

OM11 Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

CT3 Elaborar la documentacion completa relativa a las aplicaciones
desarrolladas.

OM12 Elaborar documentacion util sobre la arquitectura y algoritmos disefiados.

OM13 Documentar y describir las estructuras de datos utilizadas.

OoM14 Redactar guias de uso de las aplicaciones.

CT4 Adaptar aplicaciones a partir de nuevos requerimientos establecidos en el
disefo.

OM15 Identificar los datos y moédulos de programacion afectados por la
modificacion de los requerimientos.

OM16 Probar que los nuevos datos y moédulos no producen pérdidas de eficiencia
ni funcionalidad de la aplicacion y satisfacen los nuevos requerimientos
funcionales.

OoM17 Actualizar la documentacion con los cambios realizados sobre los modulos y

estructuras de datos de la aplicacion.
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Ademas, los objetivos incluyen un conjunto de principios y normas que guian el
comportamiento del alumno en el aula, y lo haran en su vida profesional y también en otros
aspectos de la vida. Dichos principios y normas estan relacionados con la educacion en
valores, riesgos laborales y explotacién de las Tecnologias de la Informaciéon y
Comunicacién (TIC).

Educacion en valores: moral y civica

» Utilizar adecuadamente las credenciales en el acceso a los sistemas informaticos, no
usurpando la identidad de otros usuarios.

» Observar la legislacién vigente en relacion a la proteccion de datos, no accediendo a
datos personales ajenos para obtencion de algun beneficio. Manejar software de
manera legal, respetando las condiciones de la licencia correspondiente.

* Respetar las fechas de entrega de actividades y trabajos, y cuidar su adecuada
presentacion.

» Mostrar lealtad y respeto al grupo de trabajo, realizando aportaciones en todas
actividades grupales, colaborando con ellos y resolviendo conflictos de manera
dialogada y pacifica.

» Preservar la originalidad de las actividades individuales, no copiando el trabajo de los
compafieros o cediendo los resultados para su copia.

» Mantener los materiales de trabajo compartidos en buenas condiciones, utilizandolos
y tratandolos correctamente.

Educacion en valores: ambiental

» Ahorrar energia, procurando desconectar maquinas y dispositivos que no estén en
uso, asi como iluminacién artificial y aire acondicionado.

» Ahorrar papel, fomentando la utilizaciéon de informacién en formato electrénico en la
medida de lo posible.

» Reciclar correctamente sistemas obsoletos y consumibles de impresion (tinta para
impresoras).
Educacion en valores: educacion para el consumidor

e Adquirir productos informaticos basandose en la adecuada relacion coste/beneficio.

» Planificar el aprovisionamiento de productos considerando la evolucion tecnolégica y
la utilidad futura de los mismos.
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Riesgos laborales

» Trabajar en las condiciones adecuadas en relacion al mobiliario, iluminacion, ruidos y
temperatura.

* Mantener una postura correcta frente a los instrumentos de trabajo

» Considerar los efectos perjudiciales de la exposicion prolongada a la radiacion
electromagnética producida por antenas y otros dispositivos.

» Fomentar habitos saludables de descanso y ejercicio fisico para prevenir la fatiga
excesiva y dolores de cabeza, cuello y espalda.

» Observacion de las normas de seguridad en los edificios: extintores, salidas de
emergencia, entre otras.

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

» Utilizar de manera efectiva herramientas de comunicaciéon como los foros y el correo
electrénico, empleando un estilo correcto en la redaccion.

* Recurrir a bases de datos y otra informacion en Internet para la resolucién de
problemas relacionados con el médulo.

» Aprovechar las herramientas ofimaticas para mejorar las presentaciones publicas y la
elaboracion de documentacion.

4. ORGANIZACION DE LOS CONTENIDOS
4.1.- ESTRUCTURA DE LOS CONTENIDOS

Teniendo en cuenta la naturaleza del moédulo y las capacidades terminales a él ligadas, su
contenido sera de tipo procedimental encaminado a conseguir las capacidades terminales
del médulo.

La programacién esta formada por una relacion de unidades de trabajo agrupadas bajo los
siguientes bloques conceptuales que desarrollan diferentes areas de programacion.

BLOQUES

1. Metodologia de la programacion. El lenguaje de programacion C# (inicial)
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2. El lenguaje de programacion C# (avanzado)
3. Mantenimiento de programas

4. Programacion web

La finalidad de los objetivos que se persiguen con cada bloque son:
Blogue 1: Metodologia de la programacion. El lenguaje de programacién C# (inicial)

El objetivo principal es que el alumno adquiera los conceptos basicos de la
programacion, mediante la adquisicion de métodos y técnicas para la resolucién de
problemas asi como las formas descriptoras en forma de pseudocdodigo para la
resolucion de algoritmos que resuelvan esos problemas planteados, siguiendo un
disefio modular y estructurado.

Se iniciara el lenguaje relacionando la sintaxis de las estructuras de datos simples, y
las sentencias elementales de este lenguaje con respecto al pseudocédigo. Casi
desde el primer dia se empezara a trabajar en lenguaje C#, para evitar que una
carga tedrica inicial excesiva pueda hacer la asignatura tediosa para el alumno.

Bloque 2: El lenguaje de programacion C# (avanzado)

El objetivo es presentar todo aquello que, considerado como importante para el
desarrollo de programas en C#, no se ha visto hasta el momento. Permite ademas
aplicar de forma conjunta lo que hasta ahora se ha visto en parcelas independientes,
y todo aquello que por su grado de dificultad el profesor ha preferido guardar para
cuando el alumno haya adquirido cierta destreza y grado de conocimiento en el
manejo del lenguaje C#.

Bloque 3: Mantenimiento de programas

En este bloque se intentara enfrentar al alumno a la creacion y/o adaptacién de
aplicaciones dirigidas a la mejora de programas y/o el sistema. El desarrollo de este
bloque dependera en gran medida del conocimiento que haya adquirido el alumno
hasta este momento.

Bloque 4: Programaciéon web

En este bloque se intentara enfrentar al alumno a la creacién y/o adaptacion de
aplicaciones dirigidas a la mejora de programas y/o el sistema. El desarrollo de este
bloque dependera en gran medida del conocimiento que haya adquirido el alumno
hasta este momento.
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4.2.- RELACION SECUENCIADA DE UNIDADES DE TRABAJO

La propuesta de organizacion de contenidos esta constituida por una relacién secuenciada
de unidades de trabajo donde se integran y desarrollan al mismo tiempo, alrededor de los

procedimientos, conceptos, ensefianzas de ensefianza-aprendizaje y criterios de evaluacion.

Bloque 1:
0.

1

Bloque 2:
7.
8.

9.

Metodologia de la programacion. El lenguaje de programacién C# (inicial)

Conceptos basicos sobre programacion

. Toma de contacto con C#
. Tipos de datos basicos

. Estructuras de control

. Arrays y estructuras

. Ficheros

. Funciones

El lenguaje de programacion C# (avanzado)
Punteros y gestién dinamica de memoria
Librerias de uso frecuente

Introduccion a la programacién orientada a objetos

10. Otras caracteristicas avanzadas de C#

Bloque 3:

Mantenimiento de programas

11. Ejercicios completos

12. Proyecto final en lenguaje C#

Bloque 4:

Programacion web

13. El lenguaje de descripcion de paginas web HTML

14. Hojas de estilo CSS

15. Javascript

16. Introduccion a PHP
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4.3.- CONTENIDOS MINIMOS

Los contenidos minimos que deben alcanzar los alumnos en el médulo de Fundamentos de
Programacion estan establecidos en el Real Decreto del Titulo, y su referencia son las
capacidades terminales que el alumno debe conseguir y sus correspondientes criterios de
evaluacion, que marcan los niveles de consecucion aceptable de dichas capacidades
terminales.

Los alumnos deben ser capaces de resolver cuestiones teoricas y practicas que indiquen
que han adquirido las capacidades terminales. Para ello deben demostrar que son capaces
de realizar las actividades de Ensefanza/Aprendizaje y alcanzar los Criterios de Evaluacién
desarrollados en cada Unidad de Trabajo.

5. ELEMENTOS CURRICULARES DE CADA UNIDAD
5.1. PLANTEAMIENTO DE LAS UNIDADES TEMATICAS
UT.0. Conceptos basicos sobre programacion

La UT.O0. tiene como fin presentar al alumno los conceptos basicos sobre la programacion de
tal manera que comience a familiarizarse con los términos, entornos, materiales y
finalidades del Mddulo completo. Es una Unidad eminentemente conceptual.

UT.1. Toma de contacto con C#

Esta unidad acerca al alumno al lenguaje C#: la estructura de un programa fundamental,
como acceder a pantalla, como mostrar textos prefijados y numeros enteros, cémo leer
numeros desde el teclado y realizar operaciones aritméticas basicas.

UT.2. Tipos de datos basicos

Una vez que el alumno tiene soltura con los numeros enteros, se le introducen otros tipos de
datos imprescindibles, como los numeros reales y los caracteres. También se comenzara a
trabajar con cadenas de texto.

UT.3. Estructuras de control

En esta unidad se muestra al alumno la forma de comprobar condiciones y de crear bloques
de instrucciones que se repitan dentro de un programa.

UT.4. Arraysy estructuras

Se muestran al alumno las estructuras de datos estaticas y su manejo, tanto en lo que se
refiere a los arrays unidimensionales, bidimensionales, multidimensionales, como a las
estructuras, simples o0 anidadas. También se profundiza algo mas en el uso de las cadenas
de texto.
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UT.5. Ficheros

Se muestra al alumno la forma de conservar la informacion, ya sea en fichero de texto,
guardando datos tipificados (por ejemplo, el contenido de un struct) o datos de cualquier otro
tipo, asi como la forma de recuperar esa informacion que se habia guardado, y de
comprobar los errores que pueden ocurrir en el proceso. Esto servira también para introducir
el concepto de “excepciones”.

UT.6. Funciones

El uso se funciones es una caracteristica peculiar y muy importante en el lenguaje C#, pues
permite realizar un desarrollo modular del programa al tiempo que facilita su mantenimiento
y futuro uso en otras aplicaciones.

UT.7. Punteros y gestiéon dinamica de memoria

En esta unidad se introducira al alumno en la problematica de la gestién dinamica de
memoria, los punteros y las “colecciones” dinamicas existentes en los lenguajes de creacion
reciente.

UT.8. Librerias de uso frecuente

El alumno necesitara con frecuencia recurrir a bibliotecas de funciones ya existentes y que
todavia no se le han presentado, por ejemplo para realizar operaciones matematicas y
generar numeros aleatorios, o para el acceso avanzado a la pantalla de texto (consola).
Esas bibliotecas seran utilizadas en esta Unidad.

UT.9. Introduccion a la programacion orientada a objetos

Se introducira al alumno en conceptos como “objeto” y “clase”, asi como su definicion y uso
desde C#. También se formalizaran conceptos que hasta esta unidad habian quedado en el
aire, como los especificadores de acceso.

UT.10. Otras caracteristicas avanzadas de C#

En esta unidad se le presentaran otras caracteristicas de uso menos frecuente, como los
operadores a nivel de bits, el operador coma y otras posibilidades menos habituales.

UT.11. Ejercicios completos

Esta unidad trata de enfrentar al alumno con creacion de aplicaciones y la adaptacion de
aplicaciones que ya estan hechas para satisfacer nuevos requerimientos. Para el desarrollo
de esta Unidad sera definitivo el grado de conocimiento que haya adquirido el alumno hasta
este momento, asi como la ayuda que pueda prestar el profesor.

UT.12. Proyecto final en lenguaje C#

En esta unidad, los alumnos tendran que enfrentarse a un proyecto de programacioén de
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mayor complejidad, y que debera ser realizado en grupo junto con alguno(s) de sus
companieros.

UT.13. El lenguaje de descripcion de paginas web HTML

Esta unidad introduce a los alumnos en la creacion de paginas Web utilizando el lenguaje de
descripcion HTML.

UT.14. Hojas de estilo CSS

En esta unidad, los alumnos aprenderan a hacer paginas accesibles y con apariencias
cuidadas, gracias al empleo de hojas de estilo en cascada (CSS).

UT.15. Javascript

Esta unidad acercara a los alumnos a la realizacion de ciertas tareas en el navegador que
esta mostrando una pagina web, orientado basicamente a la validacion de formularios y a la
modificacién del documento visualizado en tiempo real.

UT.16. Introducciéon a PHP

En esta unidad, los alumnos conoceran las nociones basicas de los lenguajes de script
orientados al servidor, y las aplicaran al lenguaje PHP para crear paginas interactivas,
comunicadas mediante formularios.
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5.2. DETALLE DE CADA UNIDAD

UNIDAD 0. Conceptos basicos sobre programacion
CONTENIDOS
Conceptos
v Evolucion y clasificacion de lenguajes: Lenguajes de bajo nivel y de alto nivel.
v" Ensambladores, compiladores e intérpretes
v Pseudocddigo
Procedimientos
v Descripcion de la evolucion de los lenguajes informaticos
v Ventajas de los lenguajes compilados sobre los interpretados y viceversa.
Actividades de ensefianza-aprendizaje
v"Identificacién de los lenguajes interpretados de los lenguajes compilados
v Ejemplo de programa escrito en un lenguaje de bajo nivel

v" Toma de contacto con un lenguaje de alto nivel interpretado (Basic) y otro compilado
(Pascal y C).

v" Ejemplo de un algoritmo sencillo en pseudocddigo.
Criterios de evaluacion
v" Distinguir las caracteristicas de los lenguajes de alto y bajo nivel.
v Describir los tipos de lenguajes, compiladores y traductores de uso mas comun.

v Ser capaz de expresar algoritmos elementales en pseudocdédigo.
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UNIDAD 1. Toma de contacto con C#

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Escribir un texto en C#

Mostrar numeros enteros en pantalla
Operaciones aritméticas basicas
Introduccion a las variables: int
Identificadores

Comentarios

Datos introducidos por el usuario

Procedimientos

v

v

v

Manejo basico del compilador/entorno escogido para el médulo.

Realizacion de programas sencillos capaces de mostrar textos en pantalla, o valores
numeéricos enteros, o el resultado de operaciones con nimeros enteros.

Prevision del resultado de operaciones matematicas, teniendo en cuenta la prioridad
de los operadores.

Lectura de datos tecleados por el usuario del programa, mediante el uso de variables.

Actividades de ensefnanza-aprendizaje

v

v

Mostrar en pantalla textos prefijados.
Mostrar en pantalla numeros enteros y realizar operaciones con ellos.
Prever el resultado de operaciones matematicas que implican diversos operadores.

Leer numeros enteros tecleados por el usuario y realizar operaciones aritméticas con
ellos.

Criterios de evaluacion

v

v

Mostrar en pantalla textos prefijados.

Prever el resultado de operaciones matematicas que implican diversos operadores.
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v

v

v

Distinguir qué nombres de identificadores son validos y cuales no.

Leer numeros enteros tecleados por el usuario y realizar operaciones aritméticas con
ellos.

Comentar programas para aclarar las partes de cédigo mas confusas.

UNIDAD 2. Tipos de datos basicos

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Tipos de enteros: short/long, signed/unsigned.

Sistemas de numeracioén: binario, octal, hexadecimal.

Representacion interna de los enteros

Incremento y decremento

Operaciones abreviadas: +=

Tipo de dato real: Simple y doble precision, como mostrar en pantalla.
Tipo de dato caracter; como mostrar en pantalla

Secuencias de escape

Introduccidén a las cadenas de texto

Procedimientos

v

v

Decidir el modificador adecuado para almacenar nimeros de mayor o menor tamafo.

Cambiar numeros enteros de un sistema de numeracion a otra (decimal, binario,
octal, hexadecimal).

Incrementar/decrementar el valor de una variable.
Expresar operaciones con notacién abreviada.

Realizar operaciones con numeros reales, conociendo la diferencia entre simple y
doble precision y sabiendo cual elegir segun la situacion.

Conocer el espacio ocupado por una variable o por un tipo de datos.

Manejar variables de tipo caracter, incluyendo secuencias de escape.
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Actividades de enseianza-aprendizaje

v

v

Realizar operaciones con numeros enteros con o sin signo, de mayor o menor
tamafio.

Cambiar numeros enteros de un sistema de numeracion a otra (decimal, binario,
octal, hexadecimal).

Incrementar/decrementar el valor de una variable.
Expresar operaciones con notacién abreviada.

Realizacion de operaciones con numeros reales, tanto de simple como de doble
precision.

Calculo del espacio ocupado por una variable o por un tipo de datos.

Manejo de variables de tipo caracter, incluyendo secuencias de escape.

Criterios de evaluacion

v

v

Operar con soltura con niumeros enteros con o sin signo, de mayor o menor tamafo.

Ser capaz de cambiar numeros enteros de un sistema de numeracién a otra (decimal,
binario, octal, hexadecimal).

Saber cémo incrementar/decrementar el valor de una variable y cédmo expresar
operaciones con notacién abreviada.

Realizar operaciones con numeros reales, conociendo la diferencia entre simple y
doble precision y sabiendo cual elegir segun la situacion.

Saber como conocer el espacio ocupado por una variable o por un tipo de datos.

Manejar variables de tipo caracter, incluyendo secuencias de escape.

UNIDAD 3. Estructuras de control

CONTENIDOS

Conceptos
v Estructuras alternativas: If, If-else, Switch, Operador condicional
v Estructuras repetitivas: While, Do ... While, For. Break, continue
v" Sentencia goto
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v

Nociones de disefo: diagramas de flujo

Procedimientos

v

Comprobacion de la alternativa correcta entre dos o u numero reducido, con if y if-
else.

Comprobacion de la alternativa entre varias posibles con switch.

Realizacién de bloques repetitivos con while (si la condicion de salida se comprueba
al comienzo), con do..while (si la condicion se comprueba al final) y con for
(especialmente cuando es un numero de iteraciones conocido).

Interrupcién de bucles con break y con continue.
Uso de la sentencia goto y problematica asociada.
Creacion de diagramas de flujo para programas elementales.

Introduccién al depurador del entorno escogido.

Actividades de ensefianza-aprendizaje

v

v

Realizacién de programas en los que se deba escoger entre dos opciones usando if.

Realizacién de programas en los que se deba escoger entre un niumero reducido de
opciones usando if-else.

Escoger una alternativa entre varias posibles con switch.

Realizacion de bloques repetitivos cuya condicidn de salida se comprueba al
comienzo (con while)

Realizacion de bloques repetitivos cuya condicion se comprueba al final (con
do..while).

Realizacién de bloques repetitivos con un numero de iteraciones conocido (con for).

Realizacién de bloques repetitivos de todo tipo, en los que el alumno deba ser quien
decida qué método usar.

Ejemplo de uso de la sentencia goto y explicacion de la problematica asociada
(desorden en el fuente).

Creacion de diagramas de flujo para programas elementales.

Seguimiento del valor de variables usando el depurador del entorno escogido.
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Criterios de evaluacion

v

v

Saber escoger entre dos opciones usando if.

Ser capaz de crear programas en los que se deba escoger entre un numero reducido
de opciones usando if-else.

Escoger una alternativa entre varias posibles con switch, conociendo el uso correcto
de las sentencias break y default.

Correccion en la realizacion de bloques repetitivos cuya condicion de salida se
comprueba al comienzo (con while)

Correccion en la realizacion de bloques repetitivos cuya condicion se comprueba al
final (con do..while).

Correccién en la realizacién de bloques repetitivos con un numero de iteraciones
conocido (con for).

Ser capaz de plantear bloques repetitivos de todo tipo, escogiendo un método
adecuado para el problema.

Conocer la sentencia goto y los problemas que se pueden derivar de su uso.

Ser capaz de crear diagramas de flujo para programas elementales que incluyan
condiciones o repeticion de bloques de programa.

Poder analizar el flujo del programa y comprobar el valor de variables usando el
depurador del entorno escogido.

UNIDAD 4. Arrays y estructuras

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Conceptos basicos sobre tablas
Arrays unidimensionales

Arrays bidimensionales

Arrays multidimensionales
Arrays de caracteres

Arrays indeterminados

Estructuras
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v" Estructuras anidadas
v Arrays de estructuras
Procedimientos
v" Definicién de arrays.
v' Carga de datos en un array, en la inicializacion o posteriormente.
v Acceso a los datos de un array.
v" Empleo de las funciones especificas para manejo de arrays de caracteres.
v Estructuras: definicion, carga de datos y acceso a los datos.
Actividades de enseianza-aprendizaje
v" Almacenar datos repetitivos empleando arrays.
v" Almacenar datos compuestos empleando estructuras.

v" Manejar cadenas de caracteres, empleando las principales funciones disponibles para
ellas: lectura y escritura, asignacion de valores y comparacion con otras cadenas.

v" Combinar el uso de estructuras y arrays para datos repetitivos formados por unidades
mas complejas.

Criterios de evaluacion

v' Saber cémo almacenar datos repetitivos empleando arrays, acceder a ellos y
manipularlos.

v" Almacenar datos compuestos empleando estructuras, acceder a ellos y manipularlos..

v Leer cadenas de caracteres desde el teclado, mostrarlas en pantalla, asignarles un
valor y comparar con otras cadenas.

v/ Combinar el uso de estructuras y arrays para datos repetitivos formados por unidades
mas complejas.

UNIDAD 5. Ficheros
CONTENIDOS
Conceptos

v Conceptos teoricos sobre ficheros:
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v Fichero, registro légico, campo, subcampo, clave, registro fisico (bloque)
v Clasificacion de registros: de longitud fija, de longitud variable

v" Operaciones con registros: Altas, bajas, modificaciones, consultas

v Clasificacion de ficheros: Permanentes, temporales

v" Operaciones con ficheros: creacion, apertura, cierre, consulta, actualizacion;
otras menos habituales.

v" Organizacion de ficheros y acceso: organizacién secuencial, organizacion
relativa: Directa (hash); indirecta o aleatoria (clave)

Apertura y cierre de ficheros.
Acceso secuencial (como caracter, cadenas, formateado o bloques de datos).
Acceso directo.

Ficheros especiales: la impresora, la salida de errores.

Procedimientos

v

v

v

Apertura y cierre de ficheros.

Acceso secuencial como caracter.

Acceso secuencial como cadenas de texto.

Acceso secuencial formateado.

Acceso secuencial como bloques de datos.

Acceso directo: conocer la posicidon actual y saltar a una cierta posicion.
Manejo de la impresora

Envio de informacion a la salida de errores.

Determinacién de la estructura de fichero adecuada a un cierto problema.

Realizacion de programas que manipulen las estructuras de fichero escogidas.

Actividades de ensefanza-aprendizaje

v

v

v

Abrir y cerrar ficheros.
Acceso secuencial de lectura y de escritura a un fichero como caracter.

Acceso secuencial a un fichero como cadenas de texto.
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v

v

v

v

Acceso secuencial formateado.
Acceso secuencial como bloques de datos.

Saltar a una cierta posicion del fichero y conocer la posicién actual en que nos
encontramos.

Enviar informacion textual a la impresora

Enviar informacion a la salida de errores.

Criterios de evaluacion

v

Ser capaz de acceder secuencialmente para lectura y escritura a un fichero de
caracter en caracter.

Poder acceder secuencialmente para lectura y escritura a un fichero formado por
cadenas de texto.

Acceder secuencialmente a un fichero formado por informacién formateada.
Acceso secuencial a un fichero para lectura y escritura bloques de datos.

Ser capaz de saltar a una cierta posicion del fichero y conocer la posicion actual en
que se encuentra.

Saber cémo enviar informacién textual a la impresora
Poder enviar informacién a la salida de errores.
Ser capaz de determinar la estructura de fichero adecuada a un cierto problema.

Ser capaz de realizar un programa que manipule la estructura de fichero escogida.

UNIDAD 6. Funciones

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Nociones de disefio modular de programas: Descomposicion modular
Conceptos basicos sobre funciones: Definicion, Declaracion, Llamada
Retorno de una funcién

Clases de funciones

Clases de almacenamiento de las variables
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v' Parametros de funciones

v" Funciones y arrays

v

Recursividad

Procedimientos

v

v

v

Descomposicion modular de problemas como método de obtencién de funciones.
Definicion y uso de funciones.

Especificacién del valor de retorno de una funcién

Uso de parametros de funciones

Creacion de funciones recursivas

Actividades de ensefianza-aprendizaje

v

Dado un problema, aplicar técnicas de descomposicién modular para obtener las
funciones mas adecuadas para su resolucion.

Definicion y uso de funciones, que devuelvan un valor o no (procedimientos).
Definicion de variables locales y globales.
Uso de parametros de funciones, por valor y por referencia.

Creacion de funciones recursivas.

Criterios de evaluacion

v

El alumno debe ser capaz de, dado un problema, aplicar técnicas de descomposicidon
modular para obtener las funciones mas adecuadas para su resolucion.

Definir funciones, llamarlas cuando sea necesario, usando valores de retorno o
parametros para intercambiar informacion.

Definir variables locales para el trabajo interno de la funcion.

Definir funciones recursivas, como forma rapida de resolver muchos problemas.

UNIDAD 7. Punteros y gestion dinamica de memoria

CONTENIDOS
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Conceptos

v

v

v

Necesidad de memoria dindmica
Punteros. Operaciones con punteros.

Estructuras dinamicas: Listas (contiguas, enlazadas o encadenadas, doblemente
enlazadas, circulares), Pilas, Colas, Arboles. ArrayList. Colecciones.

Procedimientos

v

v

Definicion de punteros y asignacion de direcciones.
Asignacion de punteros y aritmética de punteros.
Uso de estructuras dinamicas.

Definicion y uso de los arrays de punteros.
Definicion y uso de los punteros a estructuras.

Lectura de los parametros pasados a un programa, usando los parametros de “main”.

Actividades de enseianza-aprendizaje

v

v

Definir punteros, reservarles espacio, asignarles valores, liberar el espacio reservado.
Incrementar y decrementar punteros y valores apuntados.

Comparar punteros y de valores apuntados.

Acceder a los elementos de un array usando punteros.

Crear arrays de punteros, almacenar datos y acceder a ellos.

Definir punteros a estructuras, almacenar datos y acceder a ellos.

Leer los parametros pasados a un programa, usando los parametros de “main”.

Manejar estructuras dinamicas.

Criterios de evaluacion

v

Ser capaz de definir punteros, reservar espacio, asignar valores y liberar finalmente el
espacio ocupado.

Saber comparar, incrementar y decrementar punteros y valores apuntados.
Definir punteros a estructuras, almacenar datos y acceder a ellos.

Elegir y emplear estructuras dinamicas adecuadas a un problema concreto.
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v" Poder crear programas no interactivos que respondan a los deseos del usuario,

leyendo los parametros de “main”.

UNIDAD 8. Librerias de uso frecuente

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Acceso a consola
Funciones matematicas
Numeros aleatorios
Fecha y hora

Llamada a 6rdenes del sistema

Procedimientos

v

v

Aprovechamiento de la pantalla de texto (consola): escribir en cierta posicion, indicar
colores para el texto, leer pulsaciones de tecla con o sin espera, otras posibilidades.

Uso de funciones matematicas de uso frecuente: potencia, raiz cuadrada,
trigonométricas, redondeo, valor absoluto.

Generacion nUmeros aleatorios.
Acceso a la fecha y hora del sistema.

Llamada a 6rdenes del sistema.

Actividades de enseianza-aprendizaje

v

Manipular la pantalla: borrar, escribir en cierta posicion, indicar colores para el texto,
leer pulsaciones de tecla con y sin espera.

Calcular potencias con numeros reales, raices cuadradas, expresiones
trigonométricas y redondear valores, empleando las funciones de “math.h”.

Generar numeros aleatorios.
Leer la fecha y hora del sistema.

Acceder a 6rdenes externas del sistema.
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Criterios de evaluacion

v

Ser capaz de manipular la consola: borrar, escribir en cierta posicion, indicar colores
para el texto, leer pulsaciones de tecla con y sin espera.

Ser capaz de calcular potencias con nimeros reales, raices cuadradas, expresiones
trigonométricas y redondear valores.

Saber como generar numeros aleatorios y emplearlos.
Leer la fecha y hora del sistema.

Acceder a 6rdenes externas del sistema.

UNIDAD 9. Introduccién a la programacioén orientada a objetos

CONTENIDOS

Conceptos

v

v

Conceptos de “objeto” y “clase”

Definicion de clases y de objetos desde C#
Especificadores de acceso

Métodos y atributos. Propiedades.

Encapsulacién. Herencia. Polimorfismo. Sobrecarga.

Nociones basicas de UML. Generadores de cédigo.

Procedimientos

v

v

Descripcion de un enunciado en términos de clases, objetos y relaciones de herencia.

Elaboracién de diagramas de clases para especificar la solucidn a un problema
concreto.

Desarrollo de programas en que se apliquen los conceptos de la programacion
orientada a objetos.

Actividades de enseianza-aprendizaje

v

v

Extraer las clases, objetos y relaciones de herencia existentes en un problema real.

Elaborar diagramas de clases para especificar la solucién a un problema real.
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v Desarrollar programas aplicando los conceptos de la programaciéon orientada a
objetos.

v" Redisefar programas realizados anteriormente.
Criterios de evaluacion

v" Manejar con soltura conceptos como los de clase, herencia, encapsulacion,
polimorfismo y sobrecarga.

v Ser capaz de extraer las clases, objetos y relaciones de herencia en un enunciado
basado en el mundo real.

v Elaborar diagramas de clases para especificar la solucién a un problema real.

v Saber desarrollar programas aplicando los conceptos de la programacioén orientada a
objetos.

v" Poder redisefiar programas realizados en puntos anteriores del curso, aplicando en
ellos las técnicas de la programacion orientada a objetos.

UNIDAD 10. Otras caracteristicas avanzadas de C#
CONTENIDOS
Conceptos
v" Operadores para tratamiento de bits
v" Operador coma
v Otros tipos de datos: Campos de bits, Uniones, Enumeraciones
v" Otras caracteristicas
Procedimientos
v" Operaciones a nivel de bit, empleando los operadores adecuados.
v"Uso del operador coma, tanto en for como en asignaciones.

v" Manejo de otros tipos de datos que no se habian empleado hasta ahora: Campos de
bits, Uniones, Enumeraciones.

Actividades de enseianza-aprendizaje

v Realizar operaciones AND, OR, XOR, NOT a nivel de bit.
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v Usar el operador coma para encadenar asignaciones.
v Crear y manejar datos enumerados.
v" Crear y manejar uniones.
v" Crear y manejar campos de bits.
Criterios de evaluacion
v Saber realizar operaciones AND, OR, XOR, NOT a nivel de bit.

v Poder definir y manejar datos enumerados, uniones y campos de bits.

UNIDAD 11. Ejercicios completos
CONTENIDOS
Conceptos

v Aplicaciéon de los conocimientos previos a la creacion de aplicaciones de pequeio
tamafio.

v" Mantenimiento de aplicaciones ya creadas.
Procedimientos

v Creacioén de aplicaciones completas desde cero.

v Uso del depurador para encontrar fallos en aplicaciones.
Actividades de enseianza-aprendizaje

v/ Se propondra a los alumnos diversos retos, de complejidad creciente, que deberan
resolver en forma de programa en lenguaje C#.

v' Se propondra también la correccién, mejora o modificacion de programas ya
existentes.

Criterios de evaluacion

v' Capacidad para desarrollar un programa completo como respuesta a un problema
propuesto.

v' Capacidad para encontrar fallos de problemas ya existentes, o ampliar sus
funcionalidades.
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UNIDAD 12. Proyecto final en lenguaje C#
CONTENIDOS
Conceptos

v No se aportaran conceptos nuevos, soélo técnicas que ayuden a los alumnos a
trabajar en grupo de la forma mas coordinada y mas eficiente posible.

Procedimientos

v' Trabajo en grupo en paralelo (cada alumno desarrollando una parte distinta, que
luego se integran).

v Trabajo en grupo colaborativo (un alumno teclea mientras el otro se sienta a su lado,
comprueba la correccion y da ideas; al cabo de cierto tiempo, se intercambian los
papeles).

Actividades de enseianza-aprendizaje

v" Realizacién de un proyecto de mayor dificultad, gracias al trabajo colaborativo de
varios alumnos. Los propios alumnos podran proponer el ejercicio que desean
realizar, si bien el profesor tendra la ultima palabra en caso de que no se proponga
nada, o se trate de problemas de dificultad demasiado alta o demasiado baja.

Criterios de evaluacion

v Se valorara la dificultad del proyecto escogido, su resolucion y el trabajo realizado por
cada uno de los integrantes del grupo.

UNIDAD 13. El lenguaje de descripcion de paginas web HTML
CONTENIDOS
Conceptos

v" Editores HTML visuales.

v Modificacién y creacion desde editores de texto.

v Etiquetas basicas de HTML.

v Tablas.

v" Formato basico desde HTML.
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v XHTML
Procedimientos
v" Creacioén de paginas web elementales mediante herramientas visuales.
v" Creacioén de paginas web elementales mediante editores de texto.
v" Consecucion de apariencias mas complejas mediante tablas y etiquetas de formato.
v Creacioén de paginas que “validen” segun estandares.
Actividades de enseianza-aprendizaje

v' Se propondra a los alumnos la creacién y modificacion de diversas paginas, de
complejidad creciente, que deberan realizar tanto con herramientas visuales como
con un editor de texto.

Criterios de evaluacion

v Capacidad para desarrollar una pagina que cumpla los requisitos solicitados y que
sea fiel a los estandares..

UNIDAD 14. Hojas de estilo CSS
CONTENIDOS
Conceptos
v Etiquetas basicas de CSS.
v" Formas de integrar CSS en una pagina HTML.
v Etiquetas de CSS para formato de bloques.
v" Varios estilos en una misma pagina HTML.
v Validacion de CSS.
Procedimientos
v Creacioén de hojas de estilo simples.
v" Modificacion y adaptacion de hojas de estilo complejas.

v" Reformateo de paginas web sin necesidad de usar etiquetas HTML de colores ni
tablas.

v" Creacion de distintos estilos para pantalla, impresora y otros dispositivos.
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Actividades de ensefanza-aprendizaje
v Crear hojas de estilo simples desde cero.

v" Modificar y adaptar de hojas de estilo complejas para que la apariencia pase a ser la
que el profesor indique.

v Crear paginas web con columnas y distintos formatos de fuente, sin emplear etiquetas
HTML de colores ni tablas.

v' Crear de distintos estilos alternativos para una misma pagina web, que sean
aplicables a pantalla, impresora y otros dispositivos.

Criterios de evaluacion
v Se valorara la completitud en los ejercicios propuestos por el profesor.

v" Ademas, el alumno debera crear varias paginas web apoyadas en estilos CSS, en las
que se valorara la apariencia final y la dificultad.

UNIDAD 15. Javascript
CONTENIDOS
Conceptos
v" Nociones basicas de Javascript.
v" Redireccion. Dialogos.
v" Validacion de formularios.
v" Recorrido y modificacion del DOM.
Procedimientos

v' Trabajo en grupo en paralelo (cada alumno desarrollando una parte distinta, que
luego se integran).

v Ejercicios en orden de dificultad ascendente incorporando las novedades en lo
referente a programacion que este lenguaje aporta.

Actividades de enseianza-aprendizaje

v" Realizacién de un proyecto de mayor dificultad, gracias al trabajo colaborativo de
varios alumnos. Los propios alumnos podran proponer el ejercicio que desean
realizar, si bien el profesor tendra la ultima palabra en caso de que no se proponga
nada, o se trate de problemas de dificultad demasiado alta o0 demasiado baja.
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Criterios de evaluacion

v Se valorara la dificultad del proyecto escogido, su resolucion y el trabajo realizado por
cada uno de los integrantes del grupo.

UNIDAD 16. Introduccién a PHP
CONTENIDOS
Conceptos
v" Nociones de lenguajes de script en servidor. Requisitos.
v" Sintaxis basica de PHP.
v Variables y estructuras de control en PHP.
v/ Comunicacion entre paginas mediante formularios y mediante parametros en la URL.
v"Introduccién al acceso a bases de datos desde PHP.
Procedimientos
v Creacién de programas basicos en PHP.
v Creacioén de programas interactivos en PHP mediante formularios.
v Creacién de programas interactivos en PHP mediante paso de parametros en la URL.
v~ Almacenamiento de datos desde PHP. Acceso a datos almacenados.
Actividades de enseianza-aprendizaje

v" Realizaciéon de ejercicios basicos en los que se apliquen las estructuras basicas de
PHP.

v Realizacién de pequefias aplicaciones interactivas
Criterios de evaluacion

v Se valorara la correcta realizacion de los ejercicios de clase, asi como dificultad del
proyecto escogido, su resolucion y el trabajo realizado por cada uno de los integrantes
del grupo.
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6. TEMPORALIZACION

TEMA HORAS
0. Conceptos basicos sobre programacion 3
1. Toma de contacto con C# 10
2. Tipos de datos basicos 15
3. Estructuras de control 24
4. Arrays y estructuras 10
5. Ficheros 18
6. Funciones 24
7. Punteros y gestion dinamica de memoria 22
8. Librerias de uso frecuente 30
9. Programacién Orientada a Objetos 35
10. Otras caracteristicas avanzadas de C# 30
11. Ejercicios completos 35
12. Proyecto final en lenguaje C# 30
13. HTML 18
14. Hojas de estilo CSS 18
15. Javascript 20
16. Introduccion a PHP 30
384

En el trabajo diario en clase, se alternaran todas las semanas los fundamentos y la

programacion en C# (9 horas/semana) y la programacion web (3 horas/semana).
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7. BIBLIOGRAFIA

Se prepararan apuntes para los alumnos, que se les entregaran al final de cada unidad
tematica. Adicionalmente, se recomendara las siguientes lecturas adicionales a los alumnos
que deseen profundizar:

Criado, M.A. Programacién en Lenguajes Estructurados, Ra-Ma, 2005
Molina, M. Programacién en Lenguajes Estructurados, McGraw-Hill, 2006

Quero E., Fundamentos de programacion, Paraninfo 2001

Alcalde, E., Garcia,M., Metodologia de la programacion, McGraw-Hill,1992.

Joyanes,L., Fundamentos de Programacion, McGraw-Hill

Ceballos,F.J. Curso de programacion con C. Ra-Ma, Madrid 1993

Kernighan, B.,Ritchie, D., El lenguaje de programacién C, Prentice-Hall

Musciano, C., Kennedy B., HTML & XHTML, O'Reilly, 2002.

Meyer, E., Eric Meyer on CSS, New Riders Publishing, 2004

Negrino, T., Smith, D., JavaScript, Prentice Hall, 2005

Uliman, L., Guia de aprendizaje de PHP, Prentice Hall, 2001

Asi como otros documentos disponibles en Internet, entre los que se puede citar:

Tutor de C# de José Antonio Gonzalez Seco, en www.josanguapo.com
"Thinking in C#", de Bruce Eckel.

Curso de C# en CSharpStation

Curso de C por Angel Salas (Universidad de Zaragoza).

"Aprenda ANSI C como si estuviera en primero", de la Escuela Superior de
Ingenieros Industriales, Universidad de Navarra.
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» Curso de C, por Nacho Cabanes.
» Curso de C (en linea) de "El rincén del C".

» Referencia del lenguaje PHP en www.php.net
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8. PLANTEAMIENTO DE LA ATENCION A LA DIVERSIDAD

Es evidente que el ritmo de desarrollo de las capacidades no tiene por qué ser el mismo en
todo un colectivo como es el grupo de alumnas y alumnos. En un proceso de aprendizaje en
el que lo principal o exclusivo es la adquisicion de conocimientos, las adaptaciones
curriculares a los diferentes ritmos de aprendizaje deben realizarse actuando sobre el
método (entendido aqui como un elemento curricular mas), proponiendo actividades
diversas que conduzcan a metas semejantes.

Por ello, existira una serie de conceptos tedricos y de ejercicios practicos que todos los
alumnos deberan realizar.

Para aquellos alumnos y alumnas con nivel elevado de conocimientos o con un ritmo de
ensefanza-aprendizaje mas rapido, se plantearan una serie de actividades de ampliacion.

Finalmente, también se plantearan actividades que puedan servir de refuerzo para aquellos
alumnos y alumnas con un menor ritmo de aprendizaje.
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9. CRITERIOS DE EVALUACION

Los criterios especificos de evaluaciéon de los contenidos de cada unidad tematica se han
indicado con anterioridad. Aqui se hace referencia a la evaluacion global del curso.

La calificaciéon de los alumnos dependera:

- Actividades de ensefianza aprendizaje......................... 30%
- Actividades especificas de evaluacion.......................... 50%
- Proyecto globalizador..............cooooiiiiiiii e 10%
- Actitud y participacién en clase..............ccccceveiiiiiieiennnn.n. 10%

Ademas para superar un modulo es necesario:

= Las ausencias a clase no superaran el 20% del horario lectivo segun lo
regulado en el Reglamento de Régimen Interior de Centro.

= No tener actitudes contrarias a las normas de convivencia.

= Haber realizado satisfactoriamente las actividades programadas, como
indispensables, por el profesor/a.

= En el proyecto globalizador debera haber obtenido al menos la calificacién
de 5 sobre 10.

Con relacion a las faltas de asistencia no justificadas, cada una penalizara rebajando en
0,20 puntos la nota de la correspondiente evaluacion, como forma efectiva de que un 20%
de las faltas (20 horas de las casi 100 que integran cada evaluacién) supongan un suspenso
casi automatico en la evaluacion en cuestion.

Durante la evaluacién se realizaran frecuentes ejercicios con nota, como forma de
comprobar la evolucion del alumnado. Al final de cada evaluacién se realizaran actividades
tedricas y practicas de evaluacion que sera necesario superar (al menos obtener 5 sobre 10)
para aprobar esa evaluacion. Se realizard una recuperacién de estas pruebas de la 12 y 22
evaluacion para los alumnos que, habiéndose presentado a ellas, no las hayan superado.
Deberan presentarse a una prueba final en junio los alumnos que tengan pendientes alguna
de las evaluaciones.
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Por otra parte, dado que durante el trabajo en el aula, la asignatura se considerara dividida
en dos grandes bloques (programacion estructurada y orientada a objetos, y programacion
web), a efectos de evaluacion sera necesario obtener una nota de 4 o superior en ambos
blogues a fin de poder calcular la nota media y optar al aprobado en la asignatura. Sila nota
obtenida en alguno de estos dos bloques es inferior a 4, no se podra calcular la nota media,
y la asignatura se considerara suspensa.
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10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

Seria conveniente, si existiera la posibilidad, visitar las instalaciones de alguna empresa de
desarrollo de software. De igual modo, seria deseable una visita a la feria de la informatica
conocida como SIMO, para ayudar a que los alumnos se mantengan en contacto con las
novedades del sector.

11. MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS.

Los materiales y recursos que se emplearan en la asignatura son:
HARDWARE:

* Un servidor Pentium IV.

» Treinta estaciones de trabajo Pentium IV conectadas en red.

* Una impresora laser y un escaner A4.

* Un sistema de proyeccion (proyector SVGA y pantalla).

e« Conexioén a Internet ADSL.

SOFTWARE:

» Sistemas operativos en red: Windows XP Professional, Ubuntu Linux 7.10.
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