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4. Bibliografia
Fundamentos de programacion : algoritmos, estructuras de datos y objetos Joyanes Aguilar, Luis
Introduccio¢ n a la programacio¢ n con Python 3 Marzal Varo¢,, Andre¢,s
Apuntes de fundamentos de programacion utilizando el lenguaje "C" Gomez Adrian, Jon Ander
El lenguaje de programacion C Kernighan, Brian W.

5. Descripcion general de la asignatura

Objetivos de la asignatura
Los objetivos principales de esta asignatura son los siguientes:

1- Introducir a los estudiantes en los fundamentos del Pensamiento Computacional o Computational Thinking (CT) a través de
dos paradigmas de programacion. Estos son el paradigma de la Programacién Modular y el paradigma de la Programacion
Orientado a Objetos.

2- Capacitar al alumno en el disefio de algoritmos y su implementacién para la resolucion de problemas concretos a través de los
paradigmas comentados.

3.- Familiarizar a los estudiantes en el uso de herramientas informaticas ampliamente utilizadas en el &mbito de la ingenieria para
el desarrollo integro del ciclo de vida completo de un programa informético (Software). Estas seran principalmente Entornos de
Programacion Integrados (IDEs) que proporcionan funcionalidades para la implementacion y depuracion de programas.

4.- Capacitar al alumno a programar utilizando un lenguaje de programacion especifico, este serd Python, aprendiendo su
sintaxis, librerias fundamentales y caracteristicas propias del lenguaje.

5.- Preparar a los estudiantes para el uso de lenguajes de programacion en otras asignaturas del grado y en el ambito laboral. La
asignatura proporcionara una base sélida en los fundamentos de la programacion y los lenguajes de programacion en general.
Aunque la parte practica del curso se centrara en el lenguaje Python, dado su amplia utilizacion en la ingenieria. También se
daran nociones de otros lenguajes con el objeto de que el alumno sea capaz de extrapolar las estructuras de programacion y
exportarlas a cualquier otro lenguaje de programacion imperativo (Java, Matlab, C# etc...).

6.- Fomentar la innovacion y creatividad. La asignatura fomentara la creatividad de los estudiantes y ensefiara como abordar
problemas de programacion de manera creativa, innovadora y eficiente. Los estudiantes desarrollaran habilidades para analizar y
resolver problemas, asi como para pensar criticamente en el disefio y la optimizacion de algoritmos.

Contextualizacion de la asignatura

La asignatura de "Programacion” introduce al alumno en los fundamentos del Pensamiento Computacional o Computational
Thinking (CT) a través de la algoritmica y la programacion, lo que permitira al alumno adquirir habilidades, actitudes y
competencias transversales que subyacen de su aprendizaje. Estas habilidades, entre otras, son el pensamiento divergente o
lateral capaz de generar multiples e ingeniosas soluciones a un mismo problema, la creatividad, la resolucion de problemas y el
pensamiento abstracto.

El CT puede considerarse como una habilidad basica y requisito imprescindible para la formacién de todo ingeniero, dado que los
conceptos CT son extrapolables a multitud de campos (fisica, matematicas, algebra, etc...) en la resolucion 6ptima de problemas,
permitiendo definir un conjunto de operaciones ordenadas que pueden ser ejecutadas por un ordenador de forma eficiente. Por
tanto, adquirir esta habilidad es fundamental en el doble grado dado que su aplicacién sera constante a lo largo de todos los
cursos en asignaturas como Fisica, Geometria, Sefiales y sistemas, Analisis Numérico, Ecuaciones diferenciales por nombrar
alguna. Ademas, su aplicabilidad en el &mbito laboral es imprescindible, dado que la mayoria de las herramientas de software en
ingenieria necesitan del CT para su uso.

6. Conocimientos recomendados
7. Resultados
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6. Conocimientos recomendados
7. Resultados

Resultados fundamentales

CB1(GE) Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2(GE) Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

CB3(GE) Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

FB3(ES) Comprender la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los sistemas
informéticos, los fundamentos de su programacion, y su aplicacion para la resolucion de problemas
propios de la ingenieria.

CB5(GE) Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CG4(GE) Haber desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender

estudios posteriores con un alto grado de autonomia en disciplinas cientificas en las que
las Matematicas tienen un papel significativo.

CG5(GE) Utilizar herramientas de busqueda y consulta de recursos bibliogréficos con el fin de
documentar resultados de caracter cientifico-técnico.

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

Competencias transversales

(2) Innovacion y creatividad
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
- Planteamiento y discusion de resolucion de problemas en Préacticas en el Aula.
Semanalmente, en las practicas de aula (1 hora), el profesor plantea problemas en los que los estudiantes proponen
soluciones aplicando los conocimientos tedricos dados en las sesiones de teoria. Una vez resueltos, el profesor inicia
nuevas discusiones guiadas con los alumnos para abordar con diferentes perspectivas los problemas planteados,
llevando a la creacién de nuevas soluciones a los problemas planteados.
Esta actividad esta guiada y moderada completamente por el profesor.
- Practicas de Laboratorio.
Cada dos semanas, los alumnos asisten al laboratorio donde tienen que crear el disefio e implementar de forma
auténoma programas que resuelvan una serie de ejercicios plasmados en boletines de préacticas. El profesor, si asi lo
requiere el alumno, asistird y guiara en el proceso.
- Criterios de evaluacion
La evaluacion se realizard mediante las dos Pruebas Practicas de Informatica programadas en la asignatura, donde el
alumno debera crear soluciones a problemas planteados de la forma mas eficiente posible.
Resultados de Aprendizaje Especificos

RA2.3 - Evaluar, de manera critica y constructiva, las ventajas y las oportunidades de diferentes soluciones a un mismo
problema.

8. Unidades didacticas

1. Introduccion al Pensamiento Computacional (CT)

1. Conceptos Basicos

2. PO. Introduccion Frameworks de Programacion(Practica en el Aula)
2. Programacion Secuencial

1. Tipos de datos y Objetos

2. Operadores y Expresiones

3. P1. Primeros programas Secuenciales (Practica en el Aula)
3. Entrada/Salida

1. Entrada y Salida

2. P2. Modelos Programacién Entrada/Salida (Practica Informatica)
4. Control de flujo
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8. Unidades didacticas

1. Estructuras de Seleccion

2. P3 - Seleccion Simple, Complementaria y Mdltiple

3. Estructuras de Repeticion

4. P4. Bucles/lteradores (while, for, do...while) (Préactica Informatica)
5. Programacién Modular

1. Funciones

2. P5. Programacién Modular (Préactica Informatica)
6. Programacion Orientada a Objetos

1. Classes

2. P6. Programacion Orientada a Objetos (Practica Informatica)
7. Datos Complejos

1. Vectores

2. P7. Arrays Unidimensionales (Numéricos y Strings)

3. Matrices

4. P8. Arrays Bidimensionales (Préactica Informatica)

9. Método de ensefianza-aprendizaje

ub TA SE PA PL PC Pl EVA TP TINP  TOTAL HORAS

1 2,00 - - - - 2,00 2,00 6,00 10,00 16,00

2 4,00 - 4,00 - - 0,00 2,00 10,00 10,00 20,00

3 2,00 - 2,00 - - 0,00 1,00 5,00 6,00 11,00

4 8,00 - 4,00 - - 4,00 4,00 20,00 25,00 45,00

5 3,00 - 2,00 - - 2,00 2,00 9,00 18,00 27,00

6 3,00 - 2,00 - - 2,00 2,00 9,00 18,00 27,00

7 8,00 - 4,00 - - 2,00 4,00 18,00 15,00 33,00
TOTAL HORAS 30,00 - 18,00 - - 12,00 17,00 77,00 102,00 179,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacién

Descripcion N° Actos Peso (%)
(15) Prueba practica de laboratorio/campo/informatica/aula 3 70
(14) Prueba escrita 2 30

Se definen los siguientes actos de evaluacion.

- Durante el curso:

+ 1 acto de evaluacion de tipo test (1 punto). Este acto lo conformara un test que incidira sobre conceptos teérico-
précticos.

+ 2 actos de evaluacion de tipo Prueba Préactica de Informatica, una de 1 punto y otra de 2 puntos. Estos actos se
realizard en los laboratorios de informatica y lo conformara uno o varios problemas que el alumno debera de resolver
mediante las herramientas informatica correspondientes.

- En el periodo especifico de evaluacion al final del cuatrimestre:
+ 1 acto de evaluacion de tipo prueba Escrita (2 puntos). Este acto lo conformara un conjunto de cuestiones/problemas.

+ 1 acto de evaluacion de tipo Prueba Practica de Informética (4 puntos). Este acto se realizara en los laboratorios de
informética y lo conformara uno o varios problemas que el alumno debera de resolver mediante las herramientas informatica
correspondientes. Esta evaluacion tendra asociada una nota minima de 1.5 punto sobre 4 puntos. Si no se supera la nota
minima en esta prueba, la asignatura no se considerara superada y la nota global de toda la asignatura sera de un 4.

Todo acto de evaluacion tiene su correspondiente recuperacion. La calificacion obtenida en cada recuperacion sustituye a la
calificacion original SIEMPRE.

Los alumnos con dispensa de asistencia a clase tendran el mismo procedimiento de evaluacion, por lo que deberan de asistir
de forma presencial a los actos de evaluacién previstos en la asignatura.

Las MH se asignaran, en orden estricto, a las notas globales mayores de la asignatura que sean superiores a 9.5. En caso de
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10. Evaluacién

igualdad notas globales entre alumnos, se dara en primer lugar un mayor peso a la Ultima prueba préactica de informatica, en
segundo lugar a la segunda prueba informética, en tercer lugar a la primera prueba informatica, en cuarto lugar a la segunda
prueba escrita y en Ultimo lugar a la primera prueba escrita. En caso de igualdad en todas las notas, se considerara la

participacion y actitud en el aula del

11. Porcentaje maximo de ausencia

alumno. En dltima instancia, se procederia a un sorteo.

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 20
Teoria Seminario 0
Préctica Aula 20
Préactica Laboratorio 20
Practica Informatica 0
Practica Campo 0
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