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1. MODULO PROFESIONAL DE FUNDAMENTOS DE

1.1

PROGRAMACION

OBXECTIVOS ESPECIFICOS

Os obxectivos especificos (tamén chamados contidos aptitudinais) deste médulo son os

seguintes.

§ ldentifica-los requirimentos e especificacions dun problema.

§ Precisa-los datos de entrada, de proceso e os resultados a obter, recofiecendo o fluxo de
datos do proceso.

§ Andlizalas disporiibilidades de uso do sistema en canto as capacidades de memoria e
dispositivos.

§ Desefiarlas estructuras de datos que intervefien no proceso, anivel 10xico ou de abstraccion.

§ Documenta-las estructuras de datos desefiadas.

§ Argumentalaeleccion das estructuras de datos en termos de eficiencia e operatividade.

§ Diferencia-los distintos procesos implicitos no problema.

§ Aplica-lametodoloxia de desenrolo estructurado e modular para o desefio de algoritmos.

§ Seleccionar funcions especificas, existentes en librerias do ambito dalinguaxe estructurada,
de utilidade no proceso.

§ Determina-los conxuntos de entradas de proba que demostraran a correccion do agoritmo.

§ Valida-los agoritmos desefiados mediante conxuntos de datos de proba predefinidos
seguindo criterios de eficiencia e eficacia.

§ Manexar correctamente 0 entorno de desenrolo dalinguaxe de programacion.

§ Empregar xeradores de cddigo de pantallas e informes.

§ Codifica-los programas fontes correspondentes 6s algoritmos de solucién desefiados.

§ Integra-los procesos probados e depurados.

§ Avalialo funcionamento da aplicacion mediante conxuntos de datos de proba predefinidos.

§ Moaodificar programas para corrixir erros ou para optimiza-lo algoritmo de resolucion.

§ Redacta-la documentacion completa da aplicacion desefiada.

Considerando os elementos de capacidade dedlcese que o contido organizador debe ser de tipo
procedemental. Como enunciado do contido organizador formularemos o titulo da unidade de
competencia a que esta ligada este M édulo:

"Propor e coordinar cambios para mellora-la explotacion do sistema e das aplicacions'.

A este contido de tipo procedemental encéntranse ligados unha serie de contidos conceptuais e
actitudinais que son soporte das destrezas e habilidades que 0 alumno debe adquirir.
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1.2 RELACION SECUENCIADA DE UNIDADESDIDACTICAS

Da estructura de contidos pddense deducir seis grandes bloques distribuidos en 265 horas.

A stia distribucion secuencial no tempo seré&

UNIDADE TITULO HORAS
DIDACTICA N° ESTIMADAS
1 ¢Qué é un programa?. 16
2 M etodoloxia da programacion. 42
3 Iniciacién alinguaxe C. 62
4 Programacion modular en C. 42
5 Estructuras estaticas en C. 68
6 Estructuras externas en C. 35
265

A UNIDADE DIDACTICA N°l: ;QUE E UN PROGRAMA?, ten como finaidade
presentar 6 alumnado os conceptos basicos relacionados coa programacion de tal maneira que
comece a familiarizarse cos termos, entornos, materiais e finalidades do modulo completo. E
unha unidade eminentemente conceptual .

A UNIDADE DIDACTICA N°2: METODOLOXiA DA PROGRAMACION, presenta 6
alumnado os métodos e técnicas que lle permitiran desenrolar bos programas. Expofieranse as
ferramentas de desefio de algoritmos asi como as pautas que deben seguirse no seu desefio e as
técnicas de programacion utilizadas na actualidade. Preténdese que o alumnado adquira o
cofiecemento e destreza suficientes para a interpretacion de problemas e o desefio e
construccion dos algoritmos que os resolvan. Os contidos son de tipo conceptua e
procedemental e serdn completados cos contidos das seguintes Unidades.

A UNIDADE DIDACTICA N°3: INICIACION A LINGUAXE C, presenta a linguaxe C
como unha linguaxe de programacién procedemental estructurada. Preténdese dar unha vision
xeral da linguaxe, as slas caracteristicas, utilidade, avantaxes, inconvenientes e implantacion
actual. Tamén, se pretende que o alumnado adquira os suficientes cofiecementos sobre o
compilador e o seu entorno de traballo (editor, depurador, librerias, etc.) como para poder
empezar a codificar dende este momento.

Outro obxectivo desta unidade é que o alumno descubra os diferentes tipos de datos que se
utilizan en C, para dedicarse posteriormente a descricion dos tipos sinxelos que manexao C ea
stia forma de utilizalos. Tamén se usaran as estructuras de programacion caracteristicas desta
linguaxe, de maneira que se poidan empezar a resolver problemas sinxelos seguindo sempre os
mesmos pasos. interpretacion dos problemas, desefio do algoritmo utilizando algunha das
ferramentas vistas en unidades de traballo anteriores, codificacion en C, probas, depuracion e
documentacion.

A UNIDADE DIDACTICA N°4: PROGRAMACION MODULAR EN C, usa a
programacion modular, xa estudiada na unidade didactica n° 2, pero aplicada & linguaxe C.
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Tamén se veran aquelas funcions estandar de C que pola sta sinxeleza poidan ser entendidas
polo aumnado neste momento. O contido desta unidade é eminentemente procedimental.

A UNIDADE DIDACTICA N°: ESTRUCTURAS ESTATICAS EN C, presenta as
primeiras estructuras complexas de datos. as estructuras internas estéticas. Ensinarase o
alumnado a aplicar este tipo de estructuras coas caracteristicas das mesmas en C. E
fundamental que o alumnado comprenda as estructuras dadas e a variedade destas en C, a slia
importancia e continua utilizacion de aqui en adiante. O contido desta unidade é eminentemente
procedemental.

A UNIDADE DIDACTICA N°%: ESTRUCTURAS EXTERNAS EN C, presenta 0
alumnado as estructuras externas de datos. O esquema a seguir € o mesmo que na unidade
anterior. A comprension desta estructura € de gran importancia xa que son fundamentais en
canto a que permitirdn consegui-lo almacenamento permanente de datos para a sta posterior
utilizacion. O finaliza-la unidade o alumnado debeu adquirir os cofiecementos e destrezas
necesarios para 0 manexo dos arquivos, estructuras fundamentais en problemas de xestion. O
contido desta unidade é eminentemente procedemental.
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1.3. CONTIDOSMINIMOSESIXIBLES

UNIDADE DIDACTICA N°1: ;QUE E UN PROGRAMA?

CONTIDOS CONCEPTUAIS

§ Fasesde elaboracion dos programas:
Andlise.
Programacion.
I mplantacion, explotacion e mantemento.
§ Linguaxes de programacion:
Linguaxe méaquina.
Linguaxes simbdlicos.
Intérpretes e compiladores.
§ Agresionsinforméticas:
Bases de datos persoais.
Programas agresores.
Persoal informatico agresor.

UNIDADE DIDACTICA N°2: METODOLOXIA DA PROGRAMACION.

CONTIDOS CONCEPTUAIS

§  Obxectos dun programa:
Constantes.
Variables.
| dentificadores e pal abras reservadas.
Introduccion de informacion nunha variable.
Expresions e operadores.
§  Programacion estructurada:
- Estructura secuencial .
Estructura alternativa: simple, dobre e mdltiple.
Estructura repetitiva ou bucle:
Bucletipo "Mentres'.
Bucletipo "Facer.... mentres'.
Bucletipo "Para".
§  Programacion modular:
- Desefio TOP-DOWN.
Programa principal e médulos.
Tipos de médulos .
Obxectos globai s e obxectos |ocais.
Parémetros.
Paso de parametros.
Recursividade.
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UNIDADE DIDACTICA N°3: INICIACION A LINGUAXE C.

CONTIDOS CONCEPTUAIS

Tipos de datosen C.
Constantes: numéricas, de carécter, de cadea e [Oxicas.
Variables.
| dentificadores e pal abras reservadas.
Saida por pantalla con formato.
Entrada dende teclado.
Operadores: aritméticos, relacionales, 16xicos, de asignacion, de incremento e decremento, de moldeo,
sizeof(), secuencid
§ Instruccidns alternativas:
Simple: if
Dobre: if... else. Operador condicional.
Mdltiple: switch.
§ Bucles
While.
Do while.
For.

wn W W W W W W

UNIDADE DIDACTICA N°4: PROGRAMACION MODULAREN C.

CONTIDOS CONCEPTUAIS

§  Funcion principa e outras funcions:
Como modulo interno.
Como modul o externo e varios ficheiros fontes.
Como modulo externo, varios ficheiros fontes e definindo un ficheiro de cabeceira

Como modulo externo, usando unha libreria non estandar e definindo un ficheiro de cabeceira
§ Obxectos globais e obxectos locais:
Obxectos locais.
Obxectos globais.
Declaracion satic.
Declaracion extern.
§ Punteiros ou apuntadores.
§ Pasode parametros:
Paso de parametros por valor.
Paso de parametros por direccion.
Paso de parametros & funcién main.
§  Funcions estandar:
Funciéns matematicas.
Funcions de clasificacion de carécteres.
Funcioéns de nimeros al eatorios.
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UNIDADE DIDACTICA N°: ESTRUCTURAS ESTATICASEN C.

CONTIDOS CONCEPTUAIS

Arrays
Declaracion.
Inicializacion de un array numérico.
Inicializacion de un array de carécteres.
Paso de arrays como argumentos.
Paso de parametros a lafuncion main.
Cadeas de carécteres.
Ordenacion:
- Método da burbulla.
Seleccion directa.
Insercion directa.

Insercién con incrementos decrecentes (shell).

Ordenacion répida.

Funcions estandar de ordenacion.
Busca

Busca secuencial.

Busca binaria.

Funcioéns estandar de busca.
Tipos definidos polo programador:

Estructuras.

Typedef.

UNIDADE DIDACTICA N%: ESTRUCTURAS EXTERNASEN C.

CONTIDOS CONCEPTUAIS

§

§

w? W W

Tipos de arquivos segundo a slia estructura:
Arquivos de texto.
Arquivos binarios.
Funcions basi cas sobre arquivos:
- Dedaracion.
Apertura.
Peche.

Colocacion do punteiro dentro do arquivo.

Lectura
Fin de arquivo.
Escritura.
Borrado.
Renomeado.
Arquwos esténdar.
Funciéns de control de erros.
Arquivos temporais.
Arquivos de estructuras ou de datos:
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Tipos de arquivos segundo 0 acceso.
Operacions sobre arquivos de datos.
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CONTIDOS PROCEDIMENTAIS DO MODULO

wn W

wn

wn W W W W W

wn W W LW W W W W W

Instalacidn e arranque do entorno integrado do compilador.
Manexo e interpretacion de manuais e material bibliogréfico.

Creacion dun resumen da instalacion e utilizacion do compilador empregado a partir dos manuais do
producto.

Creacidn dun resumen dainstal acion e utilizacion do editor empregado a partir dos manuais do producto.
Descricién e identificacion dos distintos elementos dun listado dun programa fonte escrito en C.
Interpretacién dun problema.

Identificacion e eleccion das distintas estructuras de programacion necesarias para resolve-l1o problema.
Identificacion e eleccion dos distintos obxectos de programacion necesarios para resolve-lo problema.
Construccién do agoritmo utilizando as estructuras e obxectos elixidos e utilizando as metodoloxias
egtructurada e modular.

Creacion de funcions de usuario e utilizacion de funcions delibreria

Cadificacion do algoritmo en linguaxe C.

Edicion do agoritmo usando de maneira Gptima o entorno de edicion.

Compilacion do programa.

Enlazado do programa.

Execucion e probas do programa, usando de maneira dptima o entorno de programacion.

Correccion de erros.

Documentacion do programa.

Adaptacion de programas xa feitos.

CONTIDOS ACTITUDINAIS DO MODULO

wn W W W L N W W LW W LN W

wn

Respeto 6s demais, tolerancia e comportamento correcto.

Atencién prestada .

Participacion diaria na clase.

Puntualidade e asistencia.

Predisposicion polo uso de codigos mnemotécnicos para aidentificacidn dos obxectos.

Costume de documenta-los a goritmos e os programas.

Utilizacion de escritura clara e lexible no algoritmo e nos programas.

Interese pola proba e depuracion dos programas a nivel de desefio.

Respeto &s normas e 0 material que se use.

Preocupacion pola busca de eficiencia nas solucions presentadas.

Preocupacion pola presentacion oral e escrita dos resultados das investigaciénsindividuais ou en grupo.
Colaboracion nas tarefas de grupo investigador, de forma que as responsabilidades estean equitativamente
repartidas.

Cooperacion na superacion de dificultades que se lle presenten 6 grupo investigador, cunha actitude
tolerante cara as ideas e as actitudes do resto dos comparieiros.
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