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OBJET IVO (S) :
Objetivo General: !
Al finalizar la UEA el alumnado deberd ser capaz de:
Diseflar y programar soluciones, bajo el paradigma estructurado, para

problemas de programacidn basicos.

|[Objetives parciales:

21 final de la UEA el alumnado seréd capaz de:

- Explicar las caracteristicas del paradigma de programacién estructurado.
- Disefiar soluciones a problemas basicos en el paradigma estructurado.

- Programar las solucicnes en alguno de los siguientes lenguajes de
programacidén: python, processing, go ¢ javaScript.

CONTENIDO SINTETICO:

1. Introduccién al paradigma estructurado.
2. Disefio de algoritmos.
3. Disefo medular: operacional y dirigido por datos.
4. Elementos basicos del lenguaje de programacidn.
5. Funciones, procedimientos, paso de parametros por valor y por referencia.
6. Estructuras de control: seleccién e iteracidn.
7. Tipos de datos estructurades: arreglos, listas y pilas.
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8. Manejo de archivos.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE:

- Clase tedbrico-préctica a cargo de un miembro del profesorado con
participacién del alumnado, utilizando preferentemente dinamica de disefio
de experiencias de aprendizaje por problemas, de manera iterativa e
incremental.

- Asistencia de un software idéneo durante las sesiones. Empleo de
bibliotecas vy frameworks de la tecnologia seleccionada para agilizar la |
programacién.

- Las sesiones se podran llevar a cabo en forma presencial, semi-presencial,

o virtual (a distancia).
MODALIDADES DE EVALUACION:
- El1 profesorado a cargo presentard los criterios de evaluacién al inicio de
la UEA.
- Se realizaran al menos dos evaluaciones periddicas que impliquen la
resolucién de problemas, ejercicios o preguntas conceptuales. .
- Elaboracién y presentacidén de proyectos, tareas y programas. ‘
BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE:

1. BARRY, P. (2016). Head First Python. O'Reilly Media.

2. GRUS, J= (2019). Data science from scratch: First principles with Python
(Second edition). O'Reilly Media.

3. LUTZ, M. (2013). Learning Python (Fifth edition). O’Reilly.

4. REAS, C., & FRY, B. (2014). Processing: A programming handbook for visual E

designers and artists (Second edition). The MIT Press. [

5. SHIFFMAN, D. (2015) & Learning processing: A beginner’s guide to |

programming images, animation, and interaction(Second). Elsevier/Morgan
Kaufmann.
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