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1. INTRODUCCION

En el contexto del actual sistema educativo (LOE 2/2006 con las modificaciones de la LOMCE
8/2013), la programacion es la planificacion del proceso de ensefianza y el aprendizaje. Es decir,
programar es planificar, concretar y secuenciar los distintos elementos curriculares, partiendo de la
normativa propuesta por la administracion educativa, en el marco de la autonomia pedagdgica a
través de la herramienta de planificacion docente, reguladas por el Decreto 327/2010 (Plan de
Centro: Proyecto Educativo, Proyecto de Gestion y ROF).

Una programacién minimiza la necesidad de improvisaciéon en el aula y evita el azar a la vez que
atiende a las necesidades y caracteristicas especificas del alumnado.

La eficacia de la programacion didactica como instrumento de planificacion de la actividad en el
aula dependera de la adecuacidn al contexto, la concrecién al curriculo oficial, el nivel de flexibilidad
gue presenta y que sea factible, es decir, viable.

La finalidad de esta programacién serd la consecuciéon de las capacidades propuestas en los
objetivos del curriculo y la adquisicidn de las competencias profesionales, personales y sociales.

Por lo tanto, esta programacién de “Desarrollo de Interfaces” de 22 del Ciclo Formativo de Grado
Superior, del mddulo de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, tal y como establece la
convocatoria de oposiciones, se ha realizado de acuerdo a los objetivos y contenidos de la
normativa vigente.

La programacion educativa se concreta en tres niveles denominados niveles de concrecion
curricular que, segun la propuesta de César Coll (2012), son los siguientes:

e Curriculo: Es dado por la administracién educativa.

* Programacion Didactica: Se incluye en el Proyecto Educativo y hace referencia a las lineas
generales de programacion para el curso.

e Programacion de aula: Es la concrecion y secuenciacién del curriculo a nivel de aula,
pormenoriza los elementos curriculares y establece los ejercicios, actividades y tareas a
desarrollar.

En los distintos niveles de programacidon se debe tener en cuenta las fuentes epistemoldgica,
socioldgica, pedagdgica y psicoldgica.

En esta programacién didactica se desarrollan objetivos, contenidos, competencias profesionales,
personales y sociales, metodologia, criterios de evaluacién y resultados de aprendizaje evaluables,
asi como la atencion a la diversidad y a las necesidades especificas de apoyo educativo.
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1.1.  PRESENTACION DEL MODULO PROFESIONAL

Este mddulo profesional se imparte en 22 curso del C.F.G.S. de Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma, tiene una duracién de 147 horas distribuidas en dos trimestres. Contiene parte de la
formacion necesaria para desempenar la funcién de desarrollador de aplicaciones multiplataforma. La
funcién del desarrollador de aplicaciones multiplataforma incluye aspectos como:

el desarrollo de interfaces de usuario

la creacién de informes

la reparacidn de aplicaciones para su distribucién
la elaboracidn de los elementos de ayuda

la evaluacién del funcionamiento de aplicaciones

1.2. MARCO LEGISLATIVO

La Constitucidén Espafiola de 1.978 establece en su articulo 27 el derecho universal a la educacién
gue queda también regulado en la Ley Organica del Derecho a la Educaciéon (LODE, 1985). Asimismo, el
Estatuto Andaluz del 2007 garantiza a través del articulo 21 que esta educacion sera permanente y de
caracter compensatorio. Sobre estas bases, el Sistema Educativo se ordena a través de la Ley Orgdanica
2/2006 de Educacién (LOE), modificada por la Ley Organica 8/2013 de Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE). En el caso concreto de Andalucia, esta concrecién se hace a través de la Ley de Educacion de
Andalucia (LEA 17/2007).

Esta programacion se basa también en el RD. 1147/11 por el que se establece la ordenacion general
de la formacion profesional del sistema educativo y en la Ley Orgéanica 5/2002, de 19 de junio, de
Cualificaciones y Formacion Profesional, a través de las cuales se ha producido una reforma de la Formacién
Profesional. Ademas, se tendran en cuenta el Decreto 436/2008, de 2 de septiembre, por el que se
establece la ordenacidn y las ensefianzas de la Formacidn Profesional inicial que forma parte del sistema
educativo, asi como la Orden de 29 de septiembre de 2010, por la que se regula la evaluacion, certificacion,
acreditacién y titulacion académica del alumnado que cursa ensefianzas de formacién profesional inicial
gue forma parte del sistema educativo en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

El Ciclo Formativo de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma queda regulado a nivel estatal, en
el Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma y se fijan sus ensefianzas minimas y en la Orden EDU/2000/2010, de 13 de julio,
por la que se establece el curriculo del ciclo formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico
Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma; y, a nivel autonémico, en la Orden de 16 de junio de
2011, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma.

Entre otras cosas, este Real Decreto nos muestra las Unidades de Competencia que se trabajaran en
el ciclo formativo, de modo que se relacione de forma efectiva con el mundo laboral.
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Este es uno de los grandes objetivos del nuevo sistema de la Formacién Profesional que pretende
que la formacidn se entienda como una actividad que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que se adapta
a las situaciones concretas del individuo.

Este objetivo se instrumentaliza a través de la Ley 5/2002 sobre las Cualificaciones y la Formacién
Profesional, que basandose en el mercado laboral actual, construye las Cualificaciones Profesionales y las
presenta en forma de las Unidades de Competencia necesarias para alcanzarla.

Toda esta informacidn junto con el contenido de la formacidn profesional asociada se organiza en
un Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales regulado por el RD 1128/03. Estas unidades de
competencia se podran conseguir desde el mundo laboral, a través de los certificados de profesionalidad o
desde cualquiera de los subsistemas de la Formacion Profesional: la formacidon profesional del sistema
educativo, que es donde nosotros trabajamos, y la formacidn profesional para el empleo.

Por ultimo, y no por ello menos importante, destacar también que esta programacion didactica se
adaptard a la nueva Ley de Educacion LOMLOE, (Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién y que se publicé en el BOE de 30 de diciembre
de 2020). Por mencionar algunos cambios relevantes que esta ley va a introducir, se pueden destacar los
siguientes:

¢ En dos ainos la FP Basica se denominara Ciclo Formativo de Grado Basico.

* El objetivo k, correspondiente a los objetivos de la FP, hace referencia a capacitar al alumnado en
materia de digitalizacidn.

e Existirdn cursos de especializacién para actualizarse a lo que se pide hoy en dia en el mundo
laboral.

1.3. ENTORNO PROFESIONAL DEL TIiTULO

Este médulo profesional contiene parte de la formaciéon necesaria para desempeiiar la funcién de
desarrollador de aplicaciones multiplataforma.

La funcién de desarrollador de aplicaciones multiplataforma incluye aspectos como:

El desarrollo de interfaces de usuario.

La creacion de informes.

La preparacién de aplicaciones para su distribucion.
La elaboracidn de los elementos de ayuda.

La evaluacién del funcionamiento de aplicaciones.

2. CONTEXTO

Una de las caracteristicas de la LOE/LOMCE, es que proporciona autonomia pedagdgica a los
centros educativos para adaptar la ensefianza de los ciclos formativos a la realidad social y econdmica del
centro donde se impartiran.
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Si bien el contexto socioecondmico se trata ampliamente en el Proyecto Educativo, se sefiala en
este apartado el marco socioecondémico, asi como el tipo de alumnado al que se dirige esta programacién
diddctica.

2.1. CONTEXTO SOCIOECONOMICO

El actual modelo curricular, abierto y flexible, posibilita adecuar la programacién didactica a
distintos contextos educativos teniendo en cuenta las caracteristicas del entorno escolar del Centro y de los
alumnos y alumnas.

Esta programacion se ha elaborado considerando el siguiente contexto educativo: un centro
docente donde se imparte el ciclo formativo Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma de Grado Superior,
situado en Jaén, una ciudad de aproximadamente 110.000 habitantes. El centro se encuentra en una zona
habitada por una poblacion de clase media/alta mayoritariamente.

Al tratarse de un tipo de ensefianza post-obligatoria, en este centro se encuentran alumnos/as de
otras poblaciones préximas de la ciudad, asi como de zonas de la periferia de la misma.

La principal actividad econdmica en la ciudad proviene de los sectores de servicios y de industria. El
centro educativo se sitla en el centro de la ciudad. Fruto de la transformacién digital en la que estamos
inmersos no solo surgen nuevos sectores econémicos, sino también nuevas profesiones que van ganando
peso en la estructura organizativa de las compaiiias a medida que las nuevas tecnologias entran en todos
sus departamentos. Es por ello que cada dia mas, las empresas situadas en las proximidades del centro
educativo requieren de personal informdtico cualificado del que se forma en este ciclo.

3. PERFIL PROFESIONAL
3.1. COMPETENCIA GENERAL DEL TiTULO

La competencia general del titulo DAM esta establecida como:

Desarrollar, implantar, documentar y mantener aplicaciones informdticas multiplataforma,
utilizando tecnologias y entornos de desarrollo especificos, garantizando el acceso a los datos de
forma segura y cumpliendo los criterios de «usabilidad» y calidad exigidas en los estdndares
establecidos.

3.2. COMPETENCIAS PROFESIONALES, PERSONALES Y SOCIALES

Las competencias profesionales, personales y sociales describen el conjunto de conocimientos,
destrezas y competencias, entendida éstas en términos de autonomia y responsabilidad, que permiten
responder a los requerimientos del sector productivo, aumentar la empleabilidad y favorecer la cohesidon
social. Las competencias profesionales, personales y sociales del ciclo formativo vienen descritas en el
curriculo que regula el titulo. Son un total de 26 y son las siguientes:

1. Configurar y explotar sistemas informaticos, adaptando la configuracion |dgica del sistema segun las
necesidades de uso y los criterios establecidos.
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Aplicar técnicas y procedimientos relacionados con la seguridad en sistemas, servicios vy
aplicaciones, cumpliendo el plan de seguridad.

3. Gestionar bases de datos, interpretando su diseiio légico y verificando integridad, consistencia,
seguridad y accesibilidad de los datos.
4. Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuracién en cada caso para permitir el
desarrollo y despliegue de aplicaciones.
5. Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando lenguajes, librerias
y herramientas adecuados a las especificaciones.
6. Desarrollar aplicaciones implementando un sistema completo de formularios e informes que
permitan gestionar de forma integral la informacién almacenada.
7. Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma,
empleando herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.
8. Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la usabilidad adecuada, empleando
componentes visuales estandar o implementando componentes visuales especificos.
9. Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el &mbito del entretenimiento y la educacion
empleando técnicas, motores y entornos de desarrollo especificos.
10. Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos méviles empleando técnicas y
entornos de desarrollo especificos.
11. Crear ayudas generales y sensibles al contexto, empleando herramientas especificas e integrandolas
en sus correspondientes aplicaciones.
12. Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacién, de configuracion y de administracion,
empleando herramientas especificas.
13. Empaquetar aplicaciones para su distribucién preparando paquetes auto instalables con asistentes
incorporados.
14. Desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo empleando librerias y técnicas de programacion
especificas.
15. Desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red empleando mecanismos de
comunicacién.
16. Participar en la implantacién de sistemas ERP-CRM evaluando la utilidad de cada uno de sus
maodulos.
17. Gestionar la informacién almacenada en sistemas ERP-CRM garantizando su integridad.
18. Desarrollar componentes personalizados para un sistema ERP-CRM atendiendo a los
requerimientos.
19. Realizar planes de pruebas verificando el funcionamiento de los componentes software
desarrollados, segun las especificaciones.
20. Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacidon verificando su
comportamiento y realizando las modificaciones necesarias.
21. Establecer vias eficaces de relacion profesional y comunicacidn con sus superiores, compafieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.
L e Fecha
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22.

23.

24.

25.

26.

Liderar situaciones colectivas que se puedan producir, mediando en conflictos personales y
laborales, contribuyendo al establecimiento de un ambiente de trabajo agradable, actuando en
todo momento de forma respetuosa y tolerante.

Gestionar su carrera profesional, analizando las oportunidades de empleo, autoempleo y de
aprendizaje.

Mantener el espiritu de innovacién y actualizacién en el ambito de su trabajo para adaptarse a los
cambios tecnoldgicos y organizativos de su entorno profesional.

Crear y gestionar una pequefia empresa, realizando un estudio de viabilidad de productos, de
planificacién de la produccidn y de comercializacion.

Participar de forma activa en la vida econémica, social y cultural, con una actitud critica y
responsable.

4. OBJETIVOS

Los objetivos educativos expresan el nivel de desarrollo que se espera alcance el alumnado como

consecuencia de la intervencién educativa y se expresan en términos de competencias, es decir, que la meta

educativa no debe ser que el alumnado aprenda meros datos, sino que sean capaces de manejarse con

ellos. Toda intervencion educativa persigue en ultima instancia el desarrollo integral del individuo, por ello,

el objetivo de la educacidn es el desarrollo de las competencias.

4.1. OBJETIVOS GENERALES DEL CICLO QUE SE TRABAJAN EN EL
MODULO

e) Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

f) Gestionar la informacién almacenada, planificando e implementando sistemas de formularios e
informes para desarrollar aplicaciones de gestion.

g) Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

h) Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

k) Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para
crear ayudas generales y sensibles al contexto.

I) Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para
crear tutoriales, manuales de usuario y otros documentos asociados a una aplicacién.

m) Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de
instalacién generados, para empaquetar aplicaciones.

r) Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar
un plan de pruebas.
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s) Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

w) Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econdmicos y laborales en su actividad,
analizando sus implicaciones en el ambito de trabajo, para mantener el espiritu de innovacion.

42. OBJETIVOS GENERALES DEL MODULO. RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

La formacion del mdédulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo formativo que se

relacionan a continuacion:

e) Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

f) Gestionar la informacién almacenada, planificando e implementando sistemas de formularios e
informes para desarrollar aplicaciones de gestion.

g) Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

h) Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

k) Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para
crear ayudas generales y sensibles al contexto.

1) Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para
crear tutoriales, manuales de usuario y otros documentos asociados a una aplicacién.

m) Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de
instalacién generados, para empaquetar aplicaciones.

r) Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar
un plan de pruebas.

s) Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

w) Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econdmicos y laborales en su actividad,
analizando sus implicaciones en el ambito de trabajo, para mantener el espiritu de

innovacion.

La formacion del médulo contribuye a alcanzar las competencias profesionales, personales y sociales

de este titulo que se relacionan a continuacion:

d) Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuracion en cada caso para permitir el
desarrollo y despliegue de aplicaciones.

e) Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando lenguajes,
librerias y herramientas adecuados a las especificaciones.

Codigo Rev. Entregar a:
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f) Desarrollar aplicaciones implementando un sistema completo de formularios e informes que
permitan gestionar de forma integral la informacién almacenada.

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma,
empleando herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

h) Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la usabilidad adecuada, empleando
componentes visuales estandar o implementando componentes visuales especificos.

k) Crear ayudas generales y sensibles al contexto, empleando herramientas especificas e
integrandolas en sus correspondientes aplicaciones.

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacidn, de configuracion y de administracidn,
empleando herramientas especificas.

m) Empaquetar aplicaciones para su distribuciéon preparando paquetes auto instalables con
asistentes incorporados.

r) Realizar planes de pruebas verificando el funcionamiento de los componentes software
desarrollados, segln las especificaciones.

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos dmbitos de implantacién verificando su
comportamiento y realizando las modificaciones necesarias.

t) Establecer vias eficaces de relacidn profesional y comunicacidn con sus superiores, compaferos y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizaciéon en el ambito de su trabajo para adaptarse a
los cambios tecnoldgicos y organizativos de su entorno profesional.

Las lineas de actuacion en el proceso ensefianza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos del

maddulo versaran sobre:

La utilizacién de herramientas de disefio de interfaces de usuario.

La utilizacién de herramientas para el disefio de componentes visuales.
La utilizacién de herramientas de disefio y generacidn de informes.

La aplicacion de criterios de usabilidad.

El disefio y ejecucidn de pruebas.

La instalacién de aplicaciones.

El uso de herramientas de generacidn de ayudas, guias, tutoriales y manuales.

5. CONTENIDOS

Los objetivos anteriormente planteados seran abordados a través de los contenidos que se

describen a continuacion. Se toman como fuentes para construir los contenidos: el Real Decreto y la Orden

gue establece el titulo de nuestro ciclo y el entorno socioecondmico del centro.
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5.1. TEMPORALIZACION DE CONTENIDOS

En este apartado se pasan a esquematizar las unidades didacticas en las que se ha dividido el

médulo.
UNIDADES DIDACTICAS HORAS TRIMESTRE
UD1. INTRODUCCION AL DESARROLLO DE 14 1
INTERFACES

UD2. LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT 30 1
UD3. REACT 31 1/2

UD 4. INTERFACES GRAFICAS MEDIANTE IONIC 30 2

UD 5. ANGULAR 28 2

UD 6. DOCUMENTACION Y PRUEBAS 14 2

5.2. SECUENCIACION DE CONTENIDOS

En este apartado se pasan a esquematizar las unidades didacticas en las que se ha dividido el
maodulo. Para cada una de ellas se expresan sus objetivos didacticos especificos, asi como los contenidos.

El médulo de Desarrollo de Interfaces se imparte en el 22 curso. Tiene una carga lectiva de 147
horas que se distribuyen a razén de 7 horas semanales (repartido en bloques de: 2 horas, 2 horas y 3 horas).

Unidad didactica 1: Introduccidn al desarrollo de interfaces
Objetivos:
e Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

e Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econdmicos y laborales en su actividad,
analizando sus implicaciones en el dmbito de trabajo, para mantener el espiritu de innovacion.

Contenidos:

e Tecnologias de desarrollo de Apps.
e Tecnologias nativas.
e Tecnologias hibridas.

e Tecnologias nativas multiplataforma.

Codigo Rev. Fecha Entregar a:
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e Servicios web.
e Ejemplos de Apis.
e Disefio de interfaces.

Unidad didactica 2: Lenguaje de programacion Javascript

Objetivos:

Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

Contenidos:

Javascript

Babeljs

Comentarios, literales, identificadores, palabras reservadas y puntos y comas.
Declaracidn de variables

Tipos de datos primitivos. Conversién de tipos
Desestructuracion

Estructuras de control

Objetos

Arrays

Funciones

Clases y herencia

Médulos

Asincronia

Unidad didactica 3: React

Objetivos:

Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos

e Gestionar la informacién almacenada, planificando e implementando sistemas de formularios e
informes para desarrollar aplicaciones de gestidn.
L - Fecha
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Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces gréaficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar
un plan de pruebas.

Contenidos:

Introduccion a react.

JSX.

Componentes. Propiedades. Estado.
Hooks.

Rutas.

Redux.

Conexién con Firebase y Firestore.
Build y despliegue.

Testing.

Unidad didactica 4: Desarrollo de interfaces graficas con lonic

Objetivos:

Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de instalacion
generados, para empaquetar aplicaciones.

Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econdmicos y laborales en su actividad,
analizando sus implicaciones en el dmbito de trabajo, para mantener el espiritu de innovacién.

Contenidos:

® Se crean paginas en ionic.
L e Fecha
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® Se empagqueta la aplicacion y se instala y depura en el dispositivo.
e Se distribuye la App a Play Store.
e Seinstalan y usan plugins para acceso a GPS.

Unidad didactica 5: Angular

Objetivos:

e Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para
desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

e Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma
contenidos graficos y componentes multimedia.

® Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de
usuario en aplicaciones multiplataforma.

e Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de instalacién
generados, para empaquetar aplicaciones.

e Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

e |dentificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econémicos y laborales en su actividad,
analizando sus implicaciones en el dmbito de trabajo, para mantener el espiritu de innovacion.

Contenidos:

Introduccién a Typescript

Creacion y gestion de un proyecto con Angular CLI.

Componentes y plantillas.

Vinculacidn de datos y eventos entre la vista y el controlador. Interpolacion.
Uso y creacidn de filtros (Pipes) para mostrar datos.

Encapsulacion de estilos.

Anidacién de componentes. Comunicacion.

Servicios. Inyeccién de dependencias.

Acceso a servicios web. Servicio Http.

Gestidn de rutas y navegacidn entre paginas/componentes.

Gestidn y validacion automatica de formularios.

Unidad didactica 6: Documentacidn y pruebas
Objetivos:

e Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para crear
ayudas generales y sensibles al contexto.

e Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para crear
tutoriales, manuales de usuario y otros documentos asociados a una aplicacion.
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Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar
un plan de pruebas.

Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

Contenidos:

Documentacidn de cddigo.

Herramientas de generacion de ayudas.

Tipos de manuales.

Objetivo, importancia y limitaciones del proceso de prueba. Estrategias.
Pruebas de integracidn, ascendentes y descendentes.

Pruebas de sistema, configuracién, recuperacién, entre otras. Pruebas de regresion, volumen vy
estrés.

Pruebas de uso de recursos.
Pruebas de seguridad.
Pruebas de usuario. Pruebas de aceptacién. Versiones alfa y beta.

Pruebas manuales y automadticas. Herramientas software para la realizacion de pruebas.

5.3. ELEMENTOS TRANSVERSALES DEL CURRICULO

a. AREAS DE INTERES EN LA FP
Asimismo, se debe prestar atencidn a las areas prioritarias o de especial interés, existentes en la
Formacion Profesional: TIC, idiomas y prevencién de riesgos laborales.

b. EDUCACION EN VALORES
El Sistema Educativo incluye en el curriculo una serie de saberes actualmente demandados por la
sociedad: son los llamados temas transversales.

Se denominan transversales porque no surgen como un programa paralelo al desarrollo del curriculo
sino insertado en la dindmica diaria del proceso de ensefianza—aprendizaje. Son complementarios y
deben impregnar la totalidad de actividades del centro.

La LOE/LOMCE y, mas concretamente la LEA refuerzan el uso en los curriculos de las ensefianzas no
universitarias de estos temas transversales.

En el aula se trabajara la igualdad de oportunidades de ambos sexos en los siguientes aspectos:

¢ Seleccionando los materiales que se presentaran en el aula para evitar cualquier referencia sexista
en los mismos.

¢ Evitando términos sexistas en el uso del lenguaje.

Codigo Rev. Entregar a:
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e Promoviendo, entre el alumnado, el respeto hacia el sexo contrario, evitando actitudes
discriminatorias y de rechazo por cuestiones de sexo. Se trabajara contra los estereotipos sexistas,
respetando las diferencias entre ellos y favoreciendo la igualdad de oportunidades y derechos.

¢ Realizando actividades en el aula encaminadas a analizar el papel de la mujer a lo largo de la
historia de la informatica.

¢ Participando por igual en las actividades practicas, repartiendo el trabajo de forma equitativa
entre el alumnado, formando equipos de trabajo mixtos y fomentando la valoracién del esfuerzo
comun en la elaboracién de trabajos en equipo, asi como la participacién y la tolerancia.

¢ Asistiendo y/o visualizando conferencias dadas por mujeres, con dedicacidon profesional en el
mundo de la informatica.

También se trabajard la educacién por la paz, especialmente en las actividades que se realizan en
grupo, en la que se fomenta una actitud de respeto y valoracién positiva de las ideas y opiniones
ajenas, de cooperacion y aceptacion de las decisiones tomadas por el grupo, como norma
fundamental para vivir en una sociedad tolerante. De esta forma se favorecen las relaciones de
amistad, aceptacion y cooperacion.

Se inculcara el respeto por la propiedad intelectual, ya que se utilizard siempre software de dominio
publico o programas debidamente registrados o en versién educativa o de evaluacién.

Con respecto a la educacién ambiental, se valorara la importancia del reciclado y del ahorro
energético. Al utilizar una plataforma virtual para la comunicacién de actividades entre profesor y
alumnado se ayuda a evitar la utilizacion de papel.

Ademas, se trabajara la educacion al consumidor a la hora de mantener una actitud critica hacia los
mensajes que transmiten los medios de comunicacidn y especialmente internet y educando en la
correcta utilizacién de internet.

6. METODOLOGIA

La metodologia es el conjunto de criterios y decisiones que organizan, de forma global, la accién
didactica en el aula.

La metodologia a emplear tomara como eje el didlogo, el debate y la confrontacidn de ideas e
hipétesis, ya que no podemos olvidar que el aprendizaje es un proceso social y personal que cada
individuo construye al relacionarse, activamente, con las personas y la cultura en las que vive.

Como orientaciones metodologias se utilizaran las siguientes:

* Partir del nivel de desarrollo del alumno/a y de los conocimientos previos que posee.
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e Favorecer la adquisicién de aprendizajes significativos y funcionales, trasladables a las situaciones
de trabajo relacionadas con su Ciclo Formativo. De este modo, se crean relaciones entre los nuevos
contenidos y lo que ya se sabe.

e Contribuir al desarrollo de la capacidad de “aprender a aprender”, permitiendo que el alumno/a
se adapte a nuevas situaciones de aprendizaje.

e Crear un clima de aceptacién mutua y cooperacion.

En definitiva, la metodologia a utilizar sera activa, significativa, participativa, creativa, motivadora y
reflexiva; para que el alumno/a sea protagonista de su propio aprendizaje.

Se utilizardn recursos para incluir la gamificacién en la clase, asi como el concepto de clase
invertida. Ademas, sera importante hacer ver al alumnado la funcionalidad de los contenidos, de
manera que puedan utilizarlos en situaciones reales de la vida cotidiana en relaciéon con sus
intereses y motivaciones.

6.1. LINEAS DE ACTUACION

Las lineas de actuacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje vienen determinadas en la
Orden de ORDEN de 16 de junio de 2011, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al
titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, versaran sobre:

La utilizacién de herramientas de disefio de interfaces de usuario.

La utilizacion de herramientas para el disefio de componentes visuales.
La utilizacién de herramientas de disefio y generacidn de informes.

La aplicacion de criterios de usabilidad.

El disefio y ejecucidn de pruebas.

La instalacién de aplicaciones.

El uso de herramientas de generacidn de ayudas, guias, tutoriales y manuales.

6.2. ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Para las actividades de ensefianza—aprendizaje expresadas en las unidades didacticas se ha utilizado
la metodologia de Tyler y Wheeler, que distingue entre varios tipos de actividades. En concreto se
utilizan los siguientes tipos de actividades:

e Actividades de evaluacién de conocimientos previos: suelen realizarse a principio de clase
para obtener informacidn acerca de lo que sabe el alumnado.

¢ Actividades de presentaciéon — motivacién: con el fin de introducir al alumnado en el tema
gue se aborda en cada unidad didactica.

e Actividades de desarrollo de contenidos: permiten que el alumnado adquiera nuevos
contenidos.
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e Actividades de refuerzo y ampliacidn: programadas para aquel alumnado que, o bien no
haya alcanzado los conocimientos trabajados, o bien necesite continuar construyendo
conocimientos una vez terminadas las actividades de desarrollo propuestas.

e Actividades de evaluacidn: deben tener en cuenta lo establecido en los criterios de
evaluacion propuestos y su fin es dar cuenta de lo aprendido por los alumnos/as.

e Actividades de recuperaciéon: programadas para el alumnado que no haya alcanzado los
conocimientos trabajados.

6.3. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Dentro de la metodologia de esta programacién didactica, se aplicara el concepto de clase invertida
o flipped classroom, considerada como una forma de trabajar en la que se reordena la forma de dar clase,
utilizando videos y otros tipos de documentos, como apuntes, libros, etc... Esta estrategia facilita el
aprendizaje y los ritmos de la clase porque se trata de un aprendizaje mds personal, en el que se consigue
centralizar el aprendizaje del alumnado. Es decir, el alumno/a es protagonista de su propio aprendizaje,
aunqgue siempre es guiado por el profesor.

En la casa, el alumnado trabajara videos, tomando apuntes y extrayendo la informacion. En clase se
resolveran dudas y se seguird aprendiendo tanto de los compafieros como del profesor. Se comprueba lo
gue se sabe y se pone en practica la explicacion haciendo distintos tipos de actividades, concursos e
investigaciones, haciendo las clases mas activas.

Ademas, este concepto se apoya de metodologias de aprendizaje cooperativo, mejorando asi los
resultados de la clase, puesto que los que van por delante pueden ayudar a los que van por detrds. El
aprendizaje cooperativo es una metodologia que se basa en el trabajo en equipo y que tiene como objetivo
la construccidon de conocimiento y la adquisicion de competencias y habilidades sociales, ayudandose el
alumnado entre ellos para lograr una meta en comun. El rol del docente estd enfocado en organizar grupos
de alumnos/as de tal manera que la diversidad no sea un impedimento en la clase. Es por ello, que nos
debemos asegurar de que todos participen otorgando una responsabilidad individual a cada miembro del

grupo.

Entre estos tipos de actividades entra en juego el concepto de gamificacidn. La gamificacion es una
técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de
conseguir mejores resultados: sirve para absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad para
recompensar acciones concretas... Es un término que ha adquirido una enorme popularidad en los ultimos
afios, sobre todo en entornos digitales y educativos. Una de las claves principales al aplicarla es que los
alumnos y alumnas tengan perfectamente asimiladas las dindmicas de juego que se llevaran a cabo. Todas
ellas tienen por objeto implicar al alumnado a jugar y seguir adelante en la consecucidn de sus objetivos
mientras se realiza la actividad. Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificaciéon busca lograr
tres claros objetivos: por un lado la fidelizacién con el alumnado, al crear un vinculo con el contenido que se
esta trabajando. Por otro lado, busca ser una herramienta contra el aburrimiento y motivarles. Finalmente,
guiere optimizar y recompensar al alumnado en aquellas tareas en las que no hay ningln incentivo mas que
el propio aprendizaje.
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En esta programacién didactica se pondra en practica a través de aplicaciones como Kahoot, por
ejemplo para hacer un test de autoevaluacién del alumnado al final de una unidad didactica con el fin de
comprobar los conceptos adquiridos en el desarrollo de la misma.

En el desarrollo de las unidades didacticas se planteara también un proyecto realizado por parejas
en el que se le pondra al alumnado frente a una situacién problemadtica real, favoreciendo un aprendizaje
mas vinculado con el mundo laboral. Con esta actividad, que sera dividida en varias practicas evaluables
ubicadas en diferentes unidades didacticas, se pretende enfrentar al alumnado a situaciones que los lleven
a comprender y aplicar lo aprendido como una herramienta para resolver problemas o proponer mejoras en
su entorno mas préximo.

Ademds, se tienen en cuenta una serie de estrategias para el caso en el que se interrumpa el
proceso de ensefianza-aprendizaje por motivos como por ejemplo el COVID-19. Para estos casos, cada
semana, los estudiantes se conectaran con el profesor por videoconferencia. Los recursos estaran
disponibles, como siempre, a través de la plataforma educativa, donde podran consultar una combinacién
de videos cortos y actividades de seguimiento para que se completen semanalmente. Se precisara
igualmente, a través de esta plataforma, un plan de trabajo donde se detallaran las actividades a realizar
cada dia que se tenga clase. Para la resolucion de dudas del alumnado, se habilitard un foro en cada unidad
didactica, aunque también podran utilizar el correo electrénico y la herramienta de mensajes privados de la
plataforma para comunicarse con el profesor por motivos mas personales. Con el fin de poder llevar a cabo
los intercambios de informacion, las interacciones y conexiones humanas legalmente, el departamento
tendra elaborado un documento describiendo todos los aspectos necesarios a tener en cuenta en relacion a
la proteccion de datos, tanto del profesorado, como del alumnado. Esto ayudara a abordar la situacion de
crisis y asi poder enfrentar desafios futuros.

6.4. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Se consideran actividades complementarias las organizadas durante el horario escolar por los
Centros, y que tienen un cardcter diferenciado de las propiamente lectivas, por el momento, espacio o
recursos que utilizan. Estas actividades son fundamentalmente las salidas y celebraciones y se organizaran
de forma coordinada con los profesores del equipo docente.

El departamento de informatica colaborarda en todas aquellas actividades complementarias vy
extraescolares que se proponga en el centro que afecten al alumnado del ciclo formativo. Entre las previstas
se incluyen la realizacidn de charlas impartidas por empresas o antiguos alumnos que expliquen tecnologias
y metodologias empleadas en el ambito laboral relacionadas con el ciclo, asi como la asistencia a jornadas o
congresos relacionados con la informatica.

En cualquier caso, el grupo participarad en aquellas actividades complementarias y extraescolares
propuestas por el departamento que sean de interés para el médulo.
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6.5.

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Todas las sesiones correspondientes a este mdédulo se desarrollaran en el aula-taller de informatica
de dotacion del ciclo. Ademas de los recursos tradicionales como la pizarra para explicaciones tedricas, se
necesitaran los siguientes recursos tecnolégicos en el aula:

a) Infraestructura y comunicaciones:

b) Hardware:

c) Software:

Infraestructura de red para intercomunicar todos los ordenadores del aula

Acceso a Internet para todos los ordenadores del aula. El profesor tendra la posibilidad
de inhabilitar dicho acceso en un momento concreto.

Pizarra blanca con rotuladores, para las explicaciones del profesor, asi como para
aclaracion de dudas, tanto de tipo teérico como de manejo del ordenador.

Fuentes de informacién: libros, internet y biblioteca.
Medios de comunicacién escrita: prensa, revistas especializadas,...

Medios audiovisuales: videos,...

Un ordenador por cada alumno.
Candn proyector para exposicién de la parte tedrica por parte del profesor.

Pizarra electrdnica para facilitar la tarea de exposicién del profesor.

e Sistema operativo: Windows 10 y Linux (Ubuntu u otra distribucion).

e Paquete ofimatico OpenOffice.

e Editor de paginas web: Visual Studio, Brackets, Bootstrap.

e Editor de cdédigo: Editix, Notepad++.

e Sistemas de Gestion de Contenidos: WordPress, Joomla.

e Herramientas de gestion de aprendizaje: Moodle.

e Plataforma educativa: A través de esta plataforma se le facilitard al alumnado la
documentacién necesaria en formato digital, evitando en la medida de lo posible el
derroche de papel. De esta forma, esta informacién podra ser consultada desde
cualquier lugar y en cualquier momento por el alumnado. A su vez, las practicas
digitales seran recogidas desde la plataforma para asi permitir que el alumno/a pueda
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planificar y entregar éstas cuando lo estime conveniente, siempre dentro del plazo
maximo indicado por el profesor. Esta plataforma también permite la posibilidad de
crear examenes online y la calificacion a través de rubricas.

e Cuaderno digital del profesor.

e Aplicaciones digitales online para realizar brainstormings (Miro), administrar tareas
(Trello), autoevaluaciones (Kahoot), mapas mentales (Mindmeister), repasar
contenidos y resolucion de dudas (Mentimeter)...

6.6. BIBLIOGRAFIA

Todo el contenido del médulo estd disponible en la plataforma Moodle Centros.
Web disponibles con informacién especifica:

https://www.w3schools.com/js/
https: loper.mozilla.or I

https://es.reactjs.org/

https://angular.io/
https://ionicframework.com/

7. EVALUACION

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumno/a respecto a la formacién adquirida en los
distintos mddulos que componen el Ciclo Formativo. La superacién del Ciclo Formativo requerira la
evaluacion positiva de todos los médulos que lo componen.

La evaluacién es criterial y continua. En primer lugar, es criterial, ya que a través del cumplimiento
de los criterios de evaluacion, se valida si se alcanzan las metas. En segundo lugar, se dice que es continua
porque continuamente se estd evaluando y cuando se detecta un problema en clase, se intenta solucionar.
Por tanto, permite resolver el problema que tenga un alumno/a en un momento dado. Ademads, que la
evaluacion sea continua implica que sea formativa, puesto que permite cambiar aspectos determinados si
se detectan fallos en el proceso de ensefanza.

7.1. QUE, CUANDO Y COMO EVALUAR

En todos los elementos de la programacién se hace referencia al proceso de ensefianza-aprendizaje,
por lo tanto, siguiendo con la misma técnica, a la hora de determinar qué se va a evaluar, distinguiremos
entre:

a) Evaluacion del proceso de enseiianza: Se tendran en cuenta todos los elementos que han
intervenido en el proceso de ensefianza, tanto de la programacion (seleccion de objetivos,
tipo de contenidos, actividades, ...) como su aplicacion didactica (adecuacion de recursos,
intervenciones docentes, convivencia con el alumnado, ...). Dicha evaluacion se realizar3d al
final de cada bloque, trimestre y, especialmente, a final del curso. Por tanto, teniendo en
cuenta estos factores, se podra modificar la planificacion inicial planteada alterando el

- Fecha .
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b)

orden de las unidades didacticas, cambiando recursos, modificando cargas horarias de
ciertas unidades didacticas, ...

Evaluacion del proceso de aprendizaje: se evaluard el grado de adquisicidon de los objetivos
programados en los contenidos. Para ello se utilizan los criterios de evaluacidn de este
modulo de Desarrollo de Interfaces, que pasamos a detallar:

R.A. 1: Genera interfaces graficos de usuario mediante editores visuales utilizando las funcionalidades del
editor y adaptando el cédigo generado

CRITERI
OS DE
EVALUA
CION

CRITER
I0S DE
EVALU
ACION

a) Se ha creado un interfaz gréfico utilizando los asistentes de un editor visual.
b) Se han utilizado las funciones del editor para ubicar los componentes del interfaz.
¢) Se han modificado las propiedades de los componentes para adecuarlas a las necesidades de la

d) Se han asociado a los eventos las acciones correspondientes.

e) Se han enlazado componentes a origenes de datos.

f) Se ha analizado el cddigo generado por el editor visual.

g) Se ha modificado el codigo generado por el editor visual.

h) Se ha desarrollado una aplicacién que incluye el interfaz gréfico obtenido.

R.A. 2: Genera interfaces graficos de usuario basados en XML utilizando herramientas especificas y
adaptando el documento XML generado

a) Se han reconocido las ventajas de generar interfaces de usuario a partir de su descripcién en

b) Se ha generado la descripcion del interfaz en XML usando un editor grafico.

c) Se ha analizado el documento XML generado.

d) Se ha modificado el documento XML.

e) Se han asignado acciones a los eventos.

f) Seha generado el cédigo correspondiente al interfaz a partir del documento XML.
g) Se ha programado una aplicacién que incluye el interfaz generado.

aplicacion.

XML.

R.A. 3. Crea componentes visuales valorando y empleando herramientas especificas

CRITER a. Se han identificado las herramientas para disefio y prueba de componentes.
I0S DE b. Se han creado componentes visuales.
EVALU C. Se han definido sus propiedades y asignado valores por defecto.
ACION d. Se han determinado los eventos a los que debe responder el componente y se les han
asociado las acciones correspondientes.
e. Se han realizado pruebas unitarias sobre los componentes desarrollados.
f. Se han documentado los componentes creados.
g. Se han empaquetado componentes.
h. Se han programado aplicaciones cuyo interfaz grafico utiliza los componentes creados.
Codigo Rev. I ]:‘ﬂ?d . Entregar a:
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R.A. 4. Diseia interfaces graficos identificando y aplicando criterios de usabilidad

CRITER a. Se han creado mentis que se ajustan a los estandares.

10S DE b. Se han creado ments contextuales cuya estructura y contenido siguen los estandares
EVALU establecidos.

ACION c. Se han distribuido las acciones en mentus, barras de herramientas, botones de comando,

entre otros, siguiendo un criterio coherente.

d. Se han distribuido adecuadamente los controles en la interfaz de usuario.

e. Se ha utilizado el tipo de control mas apropiado en cada caso

f. Se ha disefiado el aspecto de la interfaz de usuario (colores y fuentes entre otros)
atendiendo a su legibilidad.

g. Se ha verificado que los mensajes generados por la aplicaciéon son adecuados en
extension y claridad.

h. Se han realizado pruebas para evaluar la usabilidad de la aplicacion.

R.A. 5. Crea informes evaluando y utilizando herramientas graficas.

CRITER a. Se ha establecido la estructura del informe.
10S DE b. Se han generado informes bésicos a partir de una fuente de datos mediante asistentes.
EVALU c. Se han establecido filtros sobre los valores a presentar en los informes.
ACION d. Se han incluido valores calculados, recuentos y totales.
e. Se han incluido graficos generados a partir de los datos.
f. Se han utilizado herramientas para generar el c6digo correspondiente a los informes de

una aplicacién.
g. Se ha modificado el cédigo correspondiente a los informes.
h. Se ha desarrollado una aplicacién que incluye informes incrustados.

R.A. 6. Documenta aplicaciones seleccionando y utilizando herramientas especificas

CRITER a. Se han identificado sistemas de generacién de ayudas.
10S DE b. Se han generado ayudas en los formatos habituales.
EVALU c. Se han generado ayudas sensibles al contexto.
ACION d. Se ha documentado la estructura de la informacion persistente.
e. Se ha confeccionado el manual de usuario y la guia de referencia.
f. Se han confeccionado los manuales de instalacion, configuracién y administracién.

g. Se han confeccionado tutoriales.

R.A. 7. Prepara aplicaciones para su distribucion evaluando y utilizando herramientas especificas

CRITER a. Se han empaquetado los componentes que requiere la aplicacion.
10S DE b. Se ha personalizado el asistente de instalacion
EVALU c. Se ha empaquetado la aplicacién para ser instalada de forma tipica, completa o

ACION personalizada.

Se han generado paquetes de instalacion utilizando el entorno de desarrollo.

Se han generado paquetes de instalacion utilizando herramientas externas.

Se han generado paquetes instalables en modo desatendido.

Se ha preparado el paquete de instalacion para que la aplicacién pueda ser

@~ o
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correctamente desinstalada.
h. Se ha preparado la aplicacién para ser descargada desde un servidor Web y ejecutada

R.A. 8. Evalua el funcionamiento de aplicaciones disefiando y ejecutando pruebas.

CRITER Se ha establecido una estrategia de pruebas.

10S DE Se han realizado pruebas de integracion de los distintos elementos.
EVALU Se han realizado pruebas de regresion.

ACION Se han realizado pruebas de volumen y estrés.

Se han realizado pruebas de seguridad.
Se han realizado pruebas de uso de recursos por parte de la aplicacion.
Se ha documentado la estrategia de pruebas y los resultados obtenidos.

@eean o

a) Evaluacion inicial

Al comienzo de curso se pasara un cuestionario con preguntas, para conocer los estudios y
experiencias del alumnado, asi como obligar a hacer un esfuerzo de auto evaluacién sobre conocimientos
acerca de la materia en cuestidn y otras materias relacionadas (como sistemas operativos, bases de datos e
infraestructura de sistemas).

Ademas, se realizard un analisis de las dificultades de aprendizaje de nuestro alumnado, a partir de
la observacién en el aula y de la informacion suministrada por el departamento de orientacidn, a través del
tutor/a del grupo.

De esta forma, se podran aplicar estrategias metodoldgicas adecuadas a la diversidad de nuestro
alumnado, con el fin de favorecer su aprendizaje.

También se tendrd en cuenta la sesidon de evaluacidn inicial que se realizarad cuando se lleve un mes
de clase.

Al principio de cada unidad didactica se haran actividades de evaluacion inicial para conocer el nivel
de partida del alumnado en cada una de las dreas de las que se compone nuestro mdédulo.

b) Evaluacion continua o formativa

Se trata de evaluar el desempefio del alumnado a lo largo de todo el curso. La evaluacidn continua
se lleva a cabo durante el aprendizaje y va a suponer el conjunto de observaciones, respuestas y
comportamientos que sobre el alumnado y demds elementos curriculares debe realizar el profesor.

¢) Evaluacion final

Ly Fecha )
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7.2.  CALIFICACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Teniendo en cuenta la Orden de 29 de septiembre de 2010, la evaluacién final de este médulo
profesional, se realizard en forma de calificaciones numéricas comprendidas entre 1 y 10 sin decimales,
considerandose positivas las calificaciones iguales o superiores a 5 y negativas las restantes.

El mdédulo se evaluard por resultados de aprendizaje, complementando con las competencias
profesionales, personales y sociales.

A continuacidén, se visualiza una tabla donde se relacionan las ponderaciones estimadas en esta
programacion didactica (PD) para cada resultado de aprendizaje (RA) y las unidades didacticas implicadas en
cada uno de ellos:

UNIDADES DIDACTICAS
%PD 1 2 3 4 5 6
RA1 20% X X X X X
RA2 20% X X X X X
RESULT RA3 20% X X X X X
ADOS
DE RA% 20% X X X X X
APREND
IZAJE RA5 5% X
RA6 5% X
RA7 5% X
RAS 5% X

En las siguientes tablas se puede observar la ponderacion de cada criterio de evaluacidn (C.E.), por
cada uno de los resultados de aprendizaje (RA), en funcién de las unidades diddcticas implicadas en cada
uno de ellos y teniendo en cuenta la duracidn en horas de las mismas.

Ademas, en la ultima columna se muestra la ponderacion de las herramientas de evaluacidn,
descritas en el apartado 7.3 de este mismo documento, con las que se trabajan cada uno de los criterios de

evaluacion:

¢ P: Practicas evaluables / Proyecto que englobara los contenidos de toda la unidad y en el que se
trabajaran varios resultados de aprendizaje a la vez en algunos casos

Codigo Rev. Fecha Entregar a:
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e E: Pruebas tedricas-practicas.

¢ D: Trabajo diario y observacidn diaria.

Para aquellos criterios de evaluacidon que no se utilizaran alguna de las herramientas de evaluacién

(P, E 0 D) el porcentaje correspondiente a dicha/s herramienta/s se sumaria al resto.

Instrumentos de evaluacion:

Se realizard un proyecto para cada tema: 1, 2, 3 ,4,5 que estan asociados a los R.A. 1-2-3-4
en los cuales se trabajardn todos los criterios de evaluaciéon planteados.

Se realizard una prueba tedrico-practica para cada tema: 1, 2, 3 ,4,5 que estdn asociados a
los R.A. 1-2-3-4 en los cuales se trabajaran todos los criterios de evaluacion planteados.
Para el R.A. 5 se incluird el trabajo con informes a través de herramientas graficas en el
proyecto relacionado con el tema 4 de Angular.

Para el R.A.7. sobre la preparacidon de aplicaciones para su distribucién evaluando y
utilizando herramientas especificas se realizara el despliegue de aplicaciones en el proyecto
del tema 3 de lonic.

Para el RA. 6 y R.A. 8 se realizaran practicas evaluables de clase y una prueba
tedrico/practica.

Resultado de aprendizaje 1.- Genera interfaces graficos de usuario mediante editores

visuales utilizando las funcionalidades del editor y adaptando el cédigo generado

R.AA1 UNIDADES DIDACTICAS HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E. % u.n P E D
C.E
a) 12,5 1,2,3,4 X X
%
b) 12,5 1,2,3,4 X X
%
c) 12,5 1,2,3,4 X X
%
d) 12,5 1,2,3,4 X X
%
e) 12,5 1,2,3,4 X X
%
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f) 12,5 1,2,3,4 X X
%

g) 12,5 1,2,3,4 X X
%

h) 125 1,2,3,4 X X
%

Resultado de aprendizaje 2.- Genera interfaces graficos de usuario basados en XML

utilizando herramientas especificas y adaptando el documento XML generado.

W UNIDADES DIDACTICAS HERRAMIENTAS DE EVALUACION
a) 14,28 1,2,3,4 X X
%
b) 14,28 1,2,3,4 X X
%
C) 14,28 1,2,3,4 X X
%
d) 14,28 1,2,3,4 X X
%
e) 14,28 1,2,3,4 X X
%
f) 14,28 1,2,3,4 X X
%
g) 14,28 1,2,3,4 X X
%
Fecha
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Resultado de aprendizaje 3.- Crea componentes visuales valorando y empleando
herramientas especificas.

R.A.3 UNIDADES DIDACTICAS  HERRAMIENTAS DE EVALUACION
CE. % U.D X P E D
C.E.
a) 125 1,2,3,4 X X
%
b) 12,5 1,2,3,4 X X
%
c) 125 1,2,3,4 X X
%
d 125 1,2,3,4 X X
%
e) 125 1,2,3,4 X X
%
f) 125 1,2,3,4 X X
%
g) 125 1,2,3,4 X X
%
h)y 12,5 1,2,3,4 X X
%

Resultado de aprendizaje 4.-Disefia interfaces graficos identificando y aplicando

criterios de usabilidad.

R.A4 UNIDADES DIDACTICAS HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E. % U.D X P E D
C.E.
a) 12,5 1,2,3,4 X X
%
b) 12,5 1,2,3,4 X X
%
c) 12,5 1,2,3,4 X X
%
d) 12,5 1,2,3,4 X X
%
e) 12,5 1,2,3,4 X X
%
f) 12,5 1,2,3,4 X X
%
g) 125 1,2,3,4 X X
%
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h) 12,5 1,2,3,4 X X
%

Resultado de aprendizaje 5.-Crea informes evaluando y utilizando herramientas

graficas.

R.A.5 UNIDADES DIDACTICAS HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E.
a) 12,5 6 X
%
b) 12,5 6 X
%
c) 12,5 6 X
%
d 125 6 X
%
e) 125 6 X
%
f) 125 6 X
%
g) 125 6 X
%
h) 125 6 X
%
Ly Fecha
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Resultado de aprendizaje 6.-Documenta aplicaciones seleccionando y utilizando
herramientas especificas

R.A.6 UNIDADES DIDACTICAS  HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E.

a) 14,28 6 X
%

b) 14,28 6 X
%

c) 14,28 6 X
%

d 14,28 6 X
%

e) 14,28 6 X
%

f) 14,28 6 X
%

g) 14,28 6 X
%

Resultado de aprendizaje 7.-Prepara aplicaciones para su distribucién evaluando y
utilizando herramientas especificas

R.A.7 UNIDADES DIDACTICAS HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E.
a) 125 4 X
%
b) 125 4 X
%
c) 12,5 4 X
%
d 125 4 X
%
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e) 125 4 X
%

f) 12,5 4 X
%

g) 12,5 4 X
%

hy 125 4 X
%

Resultado de aprendizaje 8.-Evalia el funcionamiento de aplicaciones diseiiando y

ejecutando pruebas.

R.A.8 UNIDADES DIDACTICAS  HERRAMIENTAS DE EVALUACION
C.E.

a) 12,5 6 X
%

b) 12,5 6 X
%

c) 12,5 6 X
%

d 12,5 6 X
%

e) 12,5 6 X
%

f) 12,5 6 X
%

g) 12,5 6 X
%

hy 12,5 6 X
%

Finalmente, a través de la siguiente tabla, se visualizan los resultados de aprendizaje
alcanzados en cada evaluacion y la ponderacidn de los resultados de aprendizaje, tanto en
la programacién didactica, como en cada evaluaciéon, para poder calcular la nota de cada
trimestre.
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EVALUACIONES

%PD 12 EV 23 EV

RESULTADO RA 1 20% X X
APREﬁDIZAJ RA.2 20% X X
E RA.3 20% X X

RA. 4 20% X X

RA.5 5% X

RA.6 5% X

RA.7 5% X

RA. 8 5% X

Teniendo en cuenta las ponderaciones de la tabla anterior, la nota media para la calificacién
final del mddulo es la siguiente:

UDI1*10%+UD2*20%+UD3*20%+UD4*20%+UD5*20%+UD6*10%

Ademas, para la obtencién de las notas trimestrales, que son informativas y orientativas, se
les da unos porcentajes concretos a los criterios de evaluacion, por trimestre, teniendo en
cuenta las ponderaciones de la tabla anterior. En las tablas que se muestran a continuacion,
se desglosan los porcentajes aplicados a cada criterio de evaluacidn y en cada trimestre con
el fin de obtener finalmente las notas trimestrales.

e 12 TRIMESTRE

UD 1*10%+UD2*45%+U3*45%

L e Fecha .
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Curso

R.A. C.E %1°T UD1 ubD2 ub3
a) 10%
RA. b) 45%
1,2,3,4 c) 45%
d)
e 2°TRIMESTRE
UD 4*45%+UD5*45%+U6*10%
R.A. C.E %1°T uD4 ubD5 ubD6
a) 45%
b) 45%
R.A.
c) 10%
d)
7.3. RECUPERACION
Criterios de recuperacion
Criterio (marcar con una X debajo de SI o NO) SI | N
[0)
La calificacion final sera la misma que la del examen (en caso negativo, explicar X

las diferencias)
No, se evaluia mediante un examen tunico.

Puede eliminar materia previamente al examen X
Existen criterios de correccion diferentes entre convocatoria final y X
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Criterios de recuperacion

Criterio (marcar con una X debajo de SI o NO) SI| N
[0)

extraordinaria

(explicar en caso afirmativo las diferencias)

Existe una nota maxima en la recuperacion independientemente de la X

calificacion que se obtenga en la misma
Otros (a completar):

8. ATENCION A LA DIVERSIDAD

La diversidad estd presente en todos los colectivos sociales. El reto de los centros
educativos y del profesorado en relacién con el alumnado que atienden, es proporcionar el
desarrollo de las capacidades en funcion de sus caracteristicas diferenciales.

Es una realidad que los alumnos/as del grupo-clase se diferencian en cuanto a sus
capacidades, conocimientos previos, motivaciones e intereses. Por ello en el aula, existen
alumnos/as que van a presentar distintas necesidades educativas.

La LOE, entiende por alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE) a
aquel alumnado, que requiera una atencién educativa diferente a la ordinaria, por
presentar necesidades educativas especiales, por dificultades especificas de aprendizaje,
TDAH, por sus altas capacidades intelectuales, por haberse incorporado tarde al sistema
educativo, o por condiciones personales o de historia escolar.

El alumnado con necesidades educativas especiales, es aquel alumnado con discapacidad o
trastornos graves de conducta.

Los principios de actuacion con estos alumnos/as son la no discriminacién y la
normalizacién educativa, a fin de lograr la igualdad de oportunidades para todos.

En esta programacioén se van a adoptar una serie de medidas para atender a los diferentes
ritmos de aprendizaje del alumnado y al alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE).
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