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1. INTRODUCCION

El titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, se
adquiere con la realizacion del Ciclo Formativo de Grado Superior de Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma, perteneciente a la Familia Profesional Informatica y
Comunicaciones.

Concretamente, el médulo objeto de la presente programacion es el de Entornos de
desarrollo, que se imparte en el primer curso del citado ciclo.

La duracion del ciclo es de 2.000 horas (equivalentes a cinco trimestres de
formacion en el centro educativo como maximo, mas la Formacién en Centros de
Trabajo, FCT). El moédulo que nos ocupa tiene una duracion de 96 horas que se
distribuyen a lo largo curso, con 3 horas semanales, realizandose dos bloques, uno
de una sesion y otro de dos sesiones (1h por sesion) resultando un total de 60
minutos por dia y 120 minutos por dia respectivamente.

2. OBJETIVOS
2.1. COMPETENCIA GENERAL DEL TiTULO.

La competencia general de este titulo viene recogida 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 ensenanzas minimas y a nivel autonémico de
Andalucia 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.

El Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma debe adquirir la
competencia general de desarrollar, implantar, documentar y mantener aplicaciones
informaticas 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 estandares establecidos.

Este mddulo profesional contiene parte de la formacidn necesaria para desempefar
la funcién de desarrollador de aplicaciones.

La funcion de desarrollador de aplicaciones incluye aspectos como:

La utilizacion de las herramientas software disponibles.

La elaboracion de documentacion interna y técnica de la aplicacion.
La elaboracion y ejecucion de pruebas.

La optimizacion de cédigo.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcion se aplican en el desarrollo de
aplicaciones.

La formacion en centros de trabajo incluida en el curriculo de los ciclos formativos, es
sin duda una de las piezas fundamentales del nuevo modelo, por cuanto viene a cambiar
el caracter academicista de la actual Formacién Profesional.


http://www.boe.es/boe/dias/2010/05/20/pdfs/BOE-A-2010-8067.pdf
http://www.boe.es/boe/dias/2010/05/20/pdfs/BOE-A-2010-8067.pdf
http://www.boe.es/boe/dias/2010/05/20/pdfs/BOE-A-2010-8067.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
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La colaboracion con los agentes sociales en el nuevo disefio, vendra a mejorar la
cualificacion profesional del alumnado, al posibilitarles participar activamente en el
ambito productivo real, lo que les permitira observar y desempefar las actividades y
funciones propias de los distintos puestos de trabajo, conocer la organizacién de los
procesos productivos y las relaciones laborales, asesorados por el tutor laboral.
Permitiendo asi una relacion directa con la empresa y una posible via de incorporacién
al mercado laboral.

2.2. COMPETENCIAS PROFESIONALES, PERSONALES Y
SOCIALES.

Con la programacién de este médulo vamos a contribuir a desarrollar principalmente
las competencias profesionales, personales y sociales de este titulo, reguladas por
la Orden de 16 de junio de 2011 publicada en el boletin nimero 142 de 21/07/2011, que
aparecen a continuacion:

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

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

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

i) Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito del entretenimiento
y la educacion empleando técnicas, motores y entornos de desarrollo especificos.

j) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos moviles
empleando técnicas y entornos de desarrollo especificos.

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

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacion con sus
superiores, compareros y subordinados, respetando la autonomia y competencias de
las distintas personas.

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

w) Mantener el espiritu de innovacion y actualizacidon en el ambito de su trabajo para
adaptarse a los cambios tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

2.3. OBJETIVOS GENERALES DEL TiTULO.

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo
formativo, regulados por la Orden de 16 de junio de 2011, publicada en el boletin niumero
142 de 21/07/2011, que aparecen a continuacion:
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d) Instalar y configurar médulos y complementos, evaluando su funcionalidad, para
gestionar entornos de desarrollo.

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

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.

i) Seleccionar y emplear técnicas, motores y entornos de desarrollo, evaluando sus
posibilidades, para participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito del
entretenimiento.

j) Seleccionar y emplear técnicas, lenguajes y entornos de desarrollo, evaluando sus
posibilidades, para desarrollar aplicaciones en teléfonos, PDA y otros dispositivos
moviles.

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

2.4. RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL MODULO
PROFESIONAL.

Los resultados de aprendizaje del modulo profesional de Entornos de desarrollo
son los mostrados en el ANEXO I: Resultados de aprendizaje ponderados, de este
documento.

A partir de los resultados de aprendizaje establecidos en la orden que regula el titulo
de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, vamos analizar la
relacion existente entre las competencias profesionales, personales y sociales con los
resultados de aprendizaje del modulo asociado. Asi mismo, hemos analizado la relacion
existente entre los objetivos generales del titulo y los resultados de aprendizaje del
modulo profesional, relacionandolo todo con las unidades de trabajo propuestas.

En la tabla que expuesta en el ANEXO Il relacionamos, ademas de las
competencias profesionales, personales y sociales y los objetivos generales, las
unidades didacticas implicadas en la consecuciéon de los resultados de
aprendizaje.
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2.5. CONCRECIONES CURRICULARES

Nota: Los criterios de evaluacion estan ponderados en el anexo V de este

documento.
PRIMERA EVALUACION
Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumento
didactica aprendizaje s de
evaluacion
Reconocimiento de a) Se ha reconocido la e Tareas
elementos del desarrollo relacion de los programas y/o
de software: con los componentes del trabajos
- Conceptos de sistema informatico, de clase
programa informatico y memoria, procesador, e Pruebas
de aplicacion periféricos, entre otros. de tipo
informatica. b) Se han clasificado los test y/o
- Concepto de lenguaje lenguajes de desarrollo
de programacion. programacion. e Practicas
- Tipos de lenguajes de RA 1 o c) Se han diferenciado los| evaluable
- (15%) -

programacion. conceptos de codigo S

UD1
Desarrollo
de
software

- Caracteristicas de los
lenguajes mas
difundidos.

- Cddigo fuente, cddigo
objeto y cdodigo
ejecutable; maquinas
virtuales.

- Proceso de obtencion
de codigo ejecutable a
partir del cédigo fuente;
herramientas
implicadas.

* Traductores de
lenguajes.

* Depuradores.

- Fases del desarrollo
de una aplicacion,
analisis, disefo,
codificacion, pruebas,
documentacion,
explotacion y
mantenimiento, entre
otras.

Reconoce los
elementos y
herramientas
que intervienen
en el desarrollo
de un programa
informatico,
analizando sus
caracteristicas y
las fases en las
que actuan
hasta llegar a su
puesta en
funcionamiento

fuente, objeto y
ejecutable.

d) Se han reconocido las
caracteristicas de la
generacion de codigo
intermedio para su
ejecucion en maquinas
virtuales.

e) Se ha evaluado la
funcionalidad ofrecida por
las herramientas
utilizadas en
programacion.

f) Se ha diferenciado el
funcionamiento de los
distintos tipos de
traductores de lenguajes
ante el codigo fuente de
un programa.

g) Se han identificado las
fases de desarrollo de
una aplicacion
informatica.
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UD2
Instalacion
y uso de
entornos
de
desarrollo

Evaluacion de entornos
integrados de desarrollo:

- Funciones de un entorno
de desarrollo.

- Componentes de un
entorno de desarrollo.

- Instalacion de un entorno
de desarrollo.

- Mecanismo de
actualizacion de un entorno
de desarrollo.

- Uso basico de un entorno
de desarrollo.

* Edicién de programas.

» Generacion de
ejecutables.

- Entornos de desarrollo
libres y comerciales mas
usuales.

- Uso de herramientas
CASE en el desarrollo de
software.

RA 2(15%)
Evalua entornos
integrados de
desarrollo
analizando sus
caracteristicas
para editar
caodigo fuente y
generar
ejecutables.

a) Se han instalado
entornos de desarrollo,
propietarios y libres.

b) Se han afiadido y
eliminado modulos en el
entorno de desarrollo.

c) Se ha personalizado y
automatizado el entorno
de desarrollo.

d) Se ha configurado el
sistema de actualizacion
del entorno de desarrollo.
e) Se han generado
ejecutables a partir de
cédigo fuente de
diferentes lenguajes en
un mismo entorno de
desarrollo.

f) Se han generado
ejecutables a partir de un
mismo caédigo fuente con
varios entornos de
desarrollo.

g) Se han identificado las
caracteristicas comunes y
especificas de diversos
entornos de desarrollo.
h) Se han identificado las
funciones mas usuales de
las herramientas CASE
para el desarrollo, prueba
y documentacién de
codigo.

Tareas
y/o
trabajos
de clase
Pruebas
de tipo
test y/o
desarrollo
Practicas
evaluable
S
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SEGUNDA EVALUACION
Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Criterios de
didactica aprendizaje evaluacion
a) Se han identificado los | Tareas
diferentes tipos de y/o
pruebas. trabajos
b) Se han definido casos de clase
de prueba. e Pruebas
c) Se han identificado las de tipo
herramientas de test y/o
depuracion y prueba de desarrollo
Disefo y realizacion de aplicaciones ofrecidas por|e Practicas
pruebas: el entorno de desarrollo. evaluable
- Tipos de pruebas, d) Se han utilizado S
funcionales, estructurales, herramientas de
regresion. depuracion para definir
- Procedimientos y casos puntos de ruptura y
de prueba. seguimiento.
- Pruebas de Cddigo, e) Se han utilizado las
cubrimiento, valores limite, herramientas de
clases RA 3 depuracion para examinar
UD3 de equivalencia. (20%)Verifica el |y modificar el
Disefioy | Herran".n,entas d,e . funcionamiento comportamlen_to de un
.__ _.> | depuracion de cédigo. de programas programa en tiempo de
realizacion P - . -
de pruebas| PIamﬂcamop dg Pruebas. dlse_nando y ejecucion.
* Pruebas unitarias; realizando f) Se ha documentado el
herramientas. pruebas plan de pruebas.

* Pruebas de integracion.
* Pruebas del sistema.

* Pruebas de aceptacion.

» Automatizacion de
pruebas.

- Calidad del software.

* Normas y certificaciones.
* Medidas de calidad del
software.

g) Se han efectuado
pruebas unitarias de
clases y funciones.

h) Se han efectuado
pruebas de integracion,
de sistema y de
aceptacion.

i) Se han implementado
pruebas automaticas.

j) Se han documentado
las incidencias
detectadas.

k) Se han aplicado
normas de calidad a los
procedimientos de
desarrollo de software.
I) Se han realizado
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medidas de calidad sobre
el software desarrollado.

Optimizacion y
documentacion:

- Refactorizacion.

» Concepto y limitaciones.
» Patrones de
refactorizacion mas

a) Se han identificado
los patrones de
refactorizaciéon mas
usuales.

b) Se han elaborado las
pruebas asociadas a la
refactorizacion.

c) Se ha revisado el
cbdigo fuente usando un
analizador de codigo.

d) Se han identificado las
posibilidades de
configuracion de un
analizador de codigo.

e Tareas

y/o
trabajos
de clase

e Pruebas

de tipo
test y/o
desarrollo

e Practicas

evaluable
S

usuales. L e) Se han aplicado
* Refactorizacion y RA 4 (20%) atrones de
uD4 pruebas. Optimiza cédigo Fr)efactorizacién con las
Optimizaci | - Herramientas de ayuda a | empleando las herramientas que
ony la refactorizacion. herramientas roporciona elqentorno de
documenta| - Control de versiones. disponibles en el gesearrollo
cion » Concepto y entorno de "
o f) Se ha realizado el

caracteristicas. desarrollo .

« Tipos _control de versiones

. Herra.mientas integrado en el entorno

. Repositorio ' de desarrollo.

) DoEumenta;:ién g) Se ha documentado el

« Uso de comentérios cédigo fuente mediante

* Alternativas . comentarios.

. Herramiente.\s h) Se han utilizado
herramientas del entorno
de desarrollo para
documentar los procesos,
datos y eventos.

i) Se han utilizado
herramientas del entorno
de desarrollo para
documentar las clases.
TERCERA EVALUACION
Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Criterios de
didactica aprendizaje evaluacion
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UD5
Desarrollo
orientado
a objetos.
Elaboracio

n de
diagramas
estructural

es

Elaboracion de diagramas
de clases:

- Notacion de los
diagramas de clases.

* Clases. Atributos,
métodos y visibilidad.
*Objetos. Instanciacion.

* Relaciones. Herencia,
composicién, agregacion,
asociacion y uso.

- Herramientas para la
elaboracién de diagramas
de clases. Instalacion.

- Generacion de codigo a
partir de diagramas de
clases.

- Generacion de diagramas
de clases a partir de
cédigo.

RA 5 (15%)
Genera
diagramas de
clases valorando
su importancia
en el desarrollo
de aplicaciones
y empleando las
herramientas
disponibles en el
entorno

a) Se han identificado los
conceptos basicos de la
programacion orientada a
objetos.

b) Se ha instalado el
modulo del entorno
integrado de desarrollo
que permite la utilizacion
de diagramas de clases.
c) Se han identificado las
herramientas para la
elaboracion de diagramas
de clases.

d) Se ha interpretado el
significado de diagramas
de clases.

e) Se han trazado
diagramas de clases a
partir de las
especificaciones de las
mismas.

f) Se ha generado cédigo
a partir de un diagrama
de clases.

g) Se ha generado un
diagrama de clases
mediante ingenieria
inversa.

Tareas
y/o
trabajos
de clase
Pruebas
de tipo
test y/o
desarrollo
Practicas
evaluable
S
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UDG6
Diseino
orientado
a objetos.
Elaboracion
de
diagramas
de
comportami
ento

Elaboracion de diagramas
de comportamiento:

- Tipos. Campo de
aplicacion.

- Diagramas de casos de
uso. Actores, escenario,
relacion

de comunicacion.

- Diagramas de interaccion.

» Diagramas de secuencia.
Linea de vida de un objeto,
activacion, envio de
mensajes.

* Diagramas de
colaboracion. Objetos,
mensajes.

- Diagramas de estados.
Estados, eventos, sefales,
transiciones.

- Diagramas de actividades.

Actividades, transiciones,
decisiones y
combinaciones.

RA 6 (15%)
Genera
diagramas de
comportamiento
valorando su
importancia en
el desarrollo de
aplicaciones y
empleando las
herramientas
disponibles en el
entorno

a) Se han identificado los
distintos tipos de
diagramas de
comportamiento.

b) Se ha reconocido el
significado de los
diagramas de casos de
uso.

c) Se han interpretado
diagramas de interaccion.
d) Se han elaborado
diagramas de interaccion
sencillos.

e) Se han interpretado
diagramas de estados.

f) Se han planteado
diagramas de estados
sencillos.

g) Se ha interpretado el
significado de diagramas
de

actividades.

h) Se han elaborado
diagramas de actividades
sencillos.

Tareas
y/o
trabajos
de clase
Pruebas
de tipo
test y/o
desarrollo
Practicas
evaluable
S

3. CONTENIDOS.

El articulo 10 del Real Decreto 1147/2011, apartado 3 sobre la estructura de los
modulos profesionales, establece en el apartado d) que:

Contenidos basicos del curriculo, que quedaran descritos de forma integrada en
téerminos de procedimientos, conceptos y actitudes. Se agruparan en bloques
relacionados directamente con los resultados de aprendizaje.

3.1 ANALISIS Y SECUENCIACION DE CONTENIDOS.

Asi mismo, convendria reflejar no solo los contenidos y las capacidades, sino el tipo
de contenidos de que se trata.

Del analisis de los resultados de aprendizaje se deduce que el aprendizaje debe
basarse en el saber hacer, de forma que el enunciado del resultado de aprendizaje se
define con los siguientes verbos: identificar, reconocer, clasificar, realizar operaciones.

11
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Los contenidos, al igual que toda la programacion deben basarse en la adopcion de
habilidades y destrezas por parte del alumnado, asi como en la adquisicidon de
conocimientos y actitudes, concluimos diciendo que en este moédulo profesional
predomina el contenido procedimental, sin que ello relegue los contenidos conceptuales

y actitudinales que deben aprender.

Los contenidos del modulo Entornos de Desarrollo, en base a lo recogido 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, son los

siguientes:

1.- Desarrollo de software:

N
"1

w
"1

12

Conceptos de programa informatico y de aplicaciéon informatica.

Concepto de lenguaje de programacion.

Tipos de lenguajes de programacion y su relacion con hardware subyacente.
Caodigo fuente, cédigo objeto y codigo ejecutable; maquinas virtuales.
Proceso de obtencién de cddigo ejecutable a partir del codigo fuente;

herramientas implicadas.
« Traductores de lenguajes.
* Depuradores.

Fases del desarrollo de una aplicacion, analisis, disefio, codificacion, pruebas,

documentacion, explotacion y mantenimiento, entre otras.

Instalacién y uso de entornos de desarrollo:

Funciones de un entorno de desarrollo.
Componentes de un entorno de desarrollo.
Instalacion de un entorno de desarrollo.
Mecanismo de actualizacién de un entorno de desarrollo.
Uso basico de un entorno de desarrollo.
» Edicion de programas.
+ Generacién de ejecutables.
Entornos de desarrollo libres y comerciales mas usuales.
Uso de herramientas CASE en el desarrollo de software.

Disefo y realizacion de pruebas:

Tipos de pruebas, funcionales, estructurales, regresion.
Procedimientos y casos de prueba.

Pruebas de Cdédigo, cubrimiento, valores limite, clases de equivalencia.

Herramientas de depuracion de codigo.
Planificacion de Pruebas.

* Pruebas unitarias; herramientas.

* Pruebas de integracion.

* Pruebas del sistema.

* Pruebas de aceptacion.

» Automatizacion de pruebas.
Calidad del software.

« Normas y certificaciones.


http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
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* Medidas de calidad del software.
4.- Optimizacion y documentacion:

- Refactorizacion.
+ Concepto y limitaciones.
» Patrones de refactorizaciéon mas usuales.
+ Refactorizacién y pruebas.
* Herramientas de ayuda a la refactorizacion.
- Control de versiones.
» Concepto y caracteristicas.
+ Tipos.
* Herramientas.
* Repositorio.
- Documentacion.
* Uso de comentarios.
* Alternativas.
* Herramientas.

5.- Disefo orientado a objetos. Elaboracion de diagramas de estructurales:

- Unidad introductoria al paradigma de orientacion a objetos, en la que conocera
cuales son las principales caracteristicas de esta forma de desarrollar software
en oposicion a la metodologia estructurada

- Notacién de los diagramas de clases.

+ Clases. Atributos, métodos y visibilidad.
» Objetos. Instanciacion.
* Relaciones. Herencia, composicion, agregacion, asociacion y uso.

- Introduccion al lenguaje de modelado UML y a los diagramas que lo
componen,

- Herramientas para la elaboracion de diagramas de clases. Instalacion.

- Generacion de cddigo a partir de diagramas de clases.

- Generacion de diagramas de clases a partir de codigo.

()]
"1

Disefio orientado a objetos. Elaboracion de diagramas de comportamiento:

Tipos. Campo de aplicacion.

- Diagramas de casos de uso. Actores, escenario, relacion de comunicacion.

- Diagramas de interaccion.

- Diagramas de secuencia. Linea de vida de un objeto, activacion, envio de
mensajes.

- Diagramas de colaboracion. Objetos, mensajes.

- Diagramas de estados. Estados, eventos, sefales, transiciones.

- Diagramas de actividades. Actividades, transiciones, decisiones y
combinaciones.

Estos contenidos se distribuyen en tres bloques tematicos:

¥ Elementos de desarrollo software y entornos

BLOQUE TEMATICO | integrados de desarrollo
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¢ BLOQUE TEMATICO Il Disefio, pruebas, optimizacion y documentacion

k BLOQUE TEMATICO lll Diagramas de clases y de comportamiento

El Bloque | tiene caracter introductorio, y su objetivo es dar a conocer los elementos de
desarrollo software, asi como los distintos tipos de entornos integrados de desarrollo, las
funcionalidades de los mismos etc. (UT1, UT2)

El Bloque Il trata la elaboracién del disefio de pruebas, la realizacién de las mismas, asi
como los procesos de optimizacion y documentacion del software. (UT3, UT4)

El Bloque Ill da a conocer los diagramas de clases y de comportamiento (UT5, UT6)

De esta manera, este modulo de Entornos de desarrollo, como cualquier otro modulo
de ciclo formativo, se presentara relacionado con una secuencia de unidades didacticas.
Tal secuencia debera realizarse respetando algunos principios didacticos, de manera
que se progrese desde lo particular hacia lo general; desde lo mas simple a lo mas
complejo o utilizando otros criterios aconsejados por la propia dinamica de los procesos
tecnoldgicos.

Una vez ordenadas las unidades didacticas habra que asignarles una duracion
teniendo en cuenta la duracién total del modulo y el peso o grado de dificultad de cada
unidad.

Los contenidos que se presentan en el ANEXO lll, estan interrelacionados entre si,
de forma que al inicio de cada unidad de trabajo correspondiente se hara referencia a las
unidades previas, dado que la adecuada comprension de una determinada unidad
precisara el entendimiento de las anteriores.

14
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3.2.- UNIDADES DE TRABAJO.

En el Anexo |V, se relacionan los contenidos, resultados de aprendizaje y criterios de
evaluacion de cada unidad didactica.

3.3 TEMAS TRANSVERSALES.

En el actual modelo de ensefianza, que promueve la formacién integral de la
persona, es necesario que estén presentes en todos los médulos que se desarrollan en
los diferentes ciclos formativos los contenidos transversales, que son los que se refieren
a grandes temas que engloban multiples contenidos que dificiimente pueden adscribirse
especificamente a ningun médulo en particular.

Los temas transversales seran tratados a medida que se expongan y estudien el
resto de contenidos especificos del ciclo formativo, estando presente en todos los
modulos y de forma continua en los intercambios comunicativos y en los trabajos
realizados en la ejecucion de las practicas y en los talleres.

e FEducacion moral y civica, donde se desarrollaran criterios de actuacion que
favorezcan intercambios responsables y comportamientos de respeto, honestidad,
tolerancia y flexibilidad con los companeros. Propiciaremos actividades de debate,
tertulia, etc.

6 de diciembre: Dia de la Constitucion Espariola.
10 de diciembre: Dia de los Derechos Humanos.

e Educacion para la paz, donde se desarrollan habilidades para el trabajo en grupo,
escuchando y respetando las opiniones de los demas.

30 de enero: Dia de la Paz y la No-Violencia.

e Educacion ambiental. Concienciaremos al alumnado de la necesidad de efectuar un
uso racional de los recursos existentes y una correcta disposicion de los residuos
para facilitar su posterior reciclaje.

22 de marzo: Dia del Agua.
22 de abril: Dia Mundial de Ila Tierra.
5 de junio: Dia Mundial del Medio Ambiente.

e Educacion para la salud. Respetando las normas de seguridad e higiene respecto a
la manipulacion de herramientas, equipos e instalaciones, efectuando las practicas
con rigor, de forma que el resultado cumpla con la normativa y no tenga efectos
nocivos para la salud o integridad fisica de las personas y asi conseguir que el
alumnado reflexione sobre la necesidad de establecer unas normas de seguridad e
higiene personales y del producto, que las conozca y las ponga en practica en el
desarrollo de las actividades formativas, asi como tomen conciencia de las posibles
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consecuencias de no cumplirlas. Se corregira al alumnado que adopte posturas
incorrectas a la hora de trabajar con el ordenador.

16 de octubre: Dia Mundial de Ia Alimentacion.

e Educacion para la igualdad de oportunidades entre sexos, tomando una actitud
abierta a nuevas formas organizativas basadas en el respeto, la cooperacion y el

bien comun, prescindiendo de los estereotipos de género vigentes en la sociedad,
profundizando en la condicion humana, en su dimensién emocional, social, cultural y
fisiolégica, estableciendo condiciones de igualdad en el trabajo en equipo. Ademas,
debe desarrollarse un uso del lenguaje no sexista y mantener una actitud critica
frente a expresiones sexistas a nivel oral y escrito.

8 de marzo: Dia Internacional de la Mujer.

19 de marzo: Dia del Padre.

Primer domingo de mayo: Dia de la Madre.

10 de diciembre: Dia de los Derechos Humanos.

20 de noviembre: Dia de los derechos del nifio y la nina.

e Tecnologias de la informacion y de la comunicacion, donde el alumnado valore e
incorpore las NNTT, familiarizandose con los instrumentos que ofrece la tecnologia
para crear, almacenar, organizar, procesar, presentar y comunicar informacion.
Utilizando las NNTT en la consulta de informacion técnica, en los informes, memorias
y exposiciones orales y escritas. Una de las competencias clave de la educacion es
la del conocimiento y el uso habitual de las tecnologias de la informacion y de las
comunicaciones en el aprendizaje. Se promovera con el uso de material audiovisual
como informatico. Uso de plataformas digitales.

17 de mayo dia mundial de Internet

Con los contenidos transversales conseguimos dotar al alumnado de una formacioén
integral, que contribuya a su desarrollo como persona en todas sus dimensiones y no
so6lo como estudiante. La presencia de los temas transversales en el desarrollo curricular
es responsabilidad de toda la comunidad educativa, especialmente del equipo docente,
por eso deben estar presentes en el proyecto educativo de centro y en las
programaciones didacticas. Estos temas transversales no suelen contar en las
programaciones con una temporalidad propia, sino que la propia naturaleza de las
mismas induce a cierta espontaneidad en su integracioén, por lo que aprovecharemos el
momento en que ocurran acontecimientos en la sociedad para impregnar con estos
contenidos la practica educativa y el trabajo diario en el aula. El papel que juega el
profesor en el campo de los valores es determinante en lo que respecta a su actitud
personal en la organizacién y moderacion de las actuaciones del alumnado y sobre todo
en el desarrollo en el aula, que es donde se debe hablar de valores y comportamientos,
asi como de su aprendizaje.
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4, METODOLOGIA

El método didactico que se emplea en el area de Informatica se desarrolla en funcion
de los objetivos a conseguir y del modelo de ensefanza/aprendizaje a utilizar. Dicho
modelo se base principalmente en una idea que impregna la actividad en el aula: educar
para la adaptacion continua del alumno/a a las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon; no centrandonos sélo en la adquisicion de conocimientos conceptuales,
sino desarrollando estrategias y procedimientos que permitan al alumno/a "aprender a
aprender”.

La metodologia sera activa, de manera que el aprendizaje resulte de la transmision
de conocimientos por parte del profesorado y de la accién del alumnado, estimulando la
indagacién personal, el razonamiento, el sentido critico, la reflexion y la toma de una
postura razonada. Por ello deben “aprender haciendo cosas”. Ello implica actividades
basadas en la participacién, motivacion, discusion, flexibilidad, en el contacto con la
realidad cotidiana y el trabajo en equipo. Ademas, los contenidos de lo aprendido deben
resultar funcionales, aplicables a circunstancias reales de la vida cotidiana. Se utilizaran
diversos tipos de métodos, en funcién de los objetivos y los contenidos, pero todos ellos
responderan a una serie de caracteristicas comunes propias del aprendizaje significativo
que se pretende:

e Crear situaciones motivadoras de aprendizaje.

e Ayudar la explicitacion de los esquemas previos.

e Favorecer el progreso conceptual.

e Promover situaciones de aplicacion de lo aprendido.

La imparticion de la asignatura se fundamentara en los siguientes aspectos
metodolégicos:

= Para la explicacion de cada unidad se realizara una exposicion tedrica de los
contenidos de la unidad por parte del profesor/a, que utilizara un apoyo grafico
gracias a uso de presentaciones de diapositivas, videotutoriales, videos
demostrativos, etc., intentando asi, captar la atencion del alumno a través del
didlogo y con aportaciones espontaneas que contribuyan a enriquecer los
distintos puntos de vista sobre la asignatura y su paralelismo con el ambito
laboral.

= Basandonos en la metodologia de flipped classroom, se podran proponer
actividades de investigacion, donde los alumnos son los responsables de indagar
sobre algunos contenidos de la unidad, y posteriormente presentarlos al resto de
companeros.

= El profesor/a realizara la labor de guia a la hora de resolver todas las dudas que
pueda tener el alumnado, tanto tedricas como practicas, de forma que ellos
investiguen las posibles soluciones al problema planteado. Si se considerase
necesario se realizaran ejercicios especificos que aclaren los conceptos que mas
cueste comprender al alumnado.

= Contribuir al desarrollo de aprender haciendo
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Generar aprendizajes significativos

Se podra proponer algun trabajo que englobe conocimientos de varias unidades
de trabajo para comprobar que los conocimientos minimos exigidos en cada una
de las unidades han sido satisfactoriamente asimilados. Seria recomendable un
trabajo por cada evaluacion.

El alumnado debera dar muestra de la asimilacion y aplicacion practica de los
contenidos, resolviendo cuestionarios de tipo test y supuestos practicos.

Demostraciones practicas y coordinadas de tareas por el profesor.

Método de descubrimiento. Utilizando los recursos del aula (internet, manuales,
apuntes...) se propondra al alumno/a una tarea a realizar, ofreciéndole unas
pautas minimas de desarrollo, de modo que se favorezca la realizacion de
estrategias de busqueda, investigacion y solucidén de cuestiones, que deberan ser
expresadas de forma oral y escrita, en un lenguaje coloquial y técnico correcto.

Trabajo en grupo.

4.1. TIPOS DE ACTIVIDADES.

Las actividades en los procesos de ensefianza-aprendizaje son un elemento

fundamental.

En cada una de las unidades de trabajo se propondran sucesivamente actividades de

motivaciéon, comprension, analisis, desarrollo, relacion, valoracion, consolidacion y
aplicacion. Para su secuenciacion se respetara el orden de exposicion de los contenidos
y se tendra en cuenta el grado de dificultad. Todas ellas se pueden resolver
exclusivamente con los contenidos expuestos en clase o proporcionados a través de
Moodle por el profesor.

Se distinguiran tres fases de actividades:

e Actividades de iniciacion que iran orientadas a detectar las ideas preconcebidas del

alumnado sobre los temas a tratar y a propiciar la motivacién por los mismos. En
estas intervienen técnicas como el “Brainstorming” o lluvia de ideas, que permite
esbozar en la pizarra los conocimientos previos, realizacién de mapas conceptuales
en los que se recopilan los aspectos basicos a desarrollar.

Estas actividades podran ser realizadas de forma individual, en pequefios grupos o
por el grupo-clase.

Actividades de desarrollo orientadas a mostrar la asimilacion de los contenidos que
estructuran las unidades tematicas, es decir, partiran de los conocimientos previos de
los alumnos y los completamos con los nuevos contenidos. Estas actividades estaran
vinculadas con la metodologia utilizada y consistiran en la realizacién de ejercicios
practicos que ilustren los contenidos que se estén trabajando en cada momento.
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Otro tipo de actividades de desarrollo favoreceran el proceso de investigacion por
parte del alumno: a partir de la presentacion de unos objetivos y un material grafico,
el alumno debera analizar, interpretar y valorar las posibles soluciones a la tarea
propuesta.

Actividades para atender a la diversidad:

o De recuperacion: orientadas al alumnado que no ha alcanzado Ilos
conocimientos.

o De ampliacion: orientadas al alumnado que ha realizado con éxito las actividades
de desarrollo.

Actividades de acabado que tendran por objeto la elaboracion de sintesis y la
autoevaluacion por parte del alumnado de su aprendizaje, ayudando a asimilar los
contenidos adquiridos. Se llevan a cabo puestas en comun, lecturas de
documentacion y expresion de las mismas mediante resumenes y esquemas
expuestos de forma escrita y/o oral por parte del alumnado.

4.2. Recursos y materiales didacticos.

El aula de informatica de ciclo, dispone de los espacios y equipamientos minimos

exigidos en el Anexo IV de la ORDEN de 16 de junio de 2011 que desarrolla el curriculo

correspondiente al titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma en Andalucia. En el aula del 1° curso del ciclo se dispone de un

ordenador por alumno.

a) Los recursos impresos: hacen referencia a una gran diversidad de recursos

didacticos que provienen de la imprenta. Propongo los siguientes:

Libros de consulta.

Bibliografia del departamento
Entornos de desarrollo

Moreno Pérez, J.C.

Ed. Sintesis, 2018
La biblioteca del aula, del centro y de la propia localidad.
Prensa especializada en la materia.
Textos legales y documentos etc.

Apuntes del docente.

b) Durante todo el curso estara activa el Aula Virtual de Moodle que nos servira de

plataforma de comunicacién con el alumnado, favoreciendo la entrega de materiales
a los alumnos, la recogida de trabajos, comunicacion de fechas importantes, foros,
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etc.

5. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

La atencion a la diversidad es una de las claves de la escuela inclusiva. La
diversidad para una educacion inclusiva es algo natural y enriquecedor.

En educacion las diferencias entre los individuos constituyen una dificultad vy, por
tanto, tienen que reducirse o recortarse, tienen que ser sustituidas por el reconocimiento
de que las diferencias individuales son cualidades valiosas que es necesario capitalizar,
porque en la diversidad se dan las mejores oportunidades para aprender. (Peré Pujolas)

Por otro lado, la normativa establece el tratamiento al alumnado con necesidades
especificas de apoyo educativo. En esta programacion se ha tenido en cuenta este
tratamiento segun el contexto en el que se encuentra.

En concreto se reconocen los distintos ritmos de aprendizaje motivados por las
diferentes vias de acceso del alumnado a la titulacion. Incluso el alumnado proveniente
de la misma via no presenta igual ritmo. En concreto, hay alumnado ha cursado
previamente un ciclo de grado medio (SMR) lo que les dota de entrada de un punto de
inicio de conocimientos mayor al de otro alumnado cuya via de acceso es el bachillerato.
Ademas, existen alumnos que provienen de distintas ramas sociales, humanidades, ...
Para abordar con éxito esta diversidad se han desarrollado una serie de actividades de
refuerzo-ampliacién que se adecuan a estas diferencias.

Las actividades de refuerzo van dirigidas al alumnado que presenta dificultades y
necesita un apoyo. Estas actividades ponen el foco sobre los conceptos que
habitualmente son mas costosos de asimilar o que tienen un nivel de abstraccién mayor.
Las actividades de ampliacion van dirigidas al alumnado con un ritmo de aprendizaje
mas rapido y que necesita de una motivacién extra.

Esta programacion se refiere a un ciclo formativo de grado superior por lo que
ninguna de las medidas que se tomen para la atencion a personas con necesidades
especificas de apoyo educativo en ningun caso supondran la supresion de resultados de
aprendizaje y objetivos generales del ciclo que afecten a la adquisicion de la
competencia general del titulo. Por tanto, sélo podemos realizar adaptaciones de
acceso.
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5.1. Adaptaciones concretas

5.1.1. Alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo

En este modulo no hay matriculados alumnos que presenten necesidades de apoyo
especifico.

5.1.2. Alumnado que repite la materia.

En el presente curso no hay alumnos repetidores en el médulo de Entorno de
Desarrollo

6. EVALUACION

6.1. CRITERIOS DE EVALUACION.

Para cada resultado de aprendizaje se han establecido los criterios de evaluacion que
se describen y ponderan en el Anexo V. La suma total de las ponderaciones establecidas
en los criterios de evaluacion, sera del 100% para cada resultado de aprendizaje

6.2. INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

Los instrumentos de evaluacion que se utilizaran para evaluar el nivel de consecuciéon de
los criterios de evaluacion, seran:

Tareas y/o Trabajos. Pueden ser individuales o en grupos
Pruebas escritas de tipo test y de desarrollo. Se realizaran o en el
ordenador o en papel dependiendo del contenido de la misma y el formato
que consideremos mas apropiado en cada unidad de trabajo.

e Practicas evaluables: Se realizaran a ordenador

6.3. CRITERIOS DE CALIFICACION.

Para obtener la calificacién de las evaluaciones parciales de este modulo profesional,
se procedera a sumar las calificaciones ponderadas de los resultados de aprendizaje
alcanzados durante el trimestre. La calificacion de los resultados de aprendizaje se
obtendra de la suma de las calificaciones ponderadas obtenidas en los criterios de
evaluacion asociados a los mismos. Es importante resaltar, que esta calificacion
trimestral, es s6lo una calificacidon orientativa, para que el alumnado conozca en qué
punto de consecucion de los resultados de aprendizaje se encuentra.

La ponderacion utilizada es la expuesta en el ANEXO V.
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Los instrumentos de evaluacion que se utilizaran para evaluar el nivel de consecuciéon de
los criterios de evaluacion, seran:

e Tareas individuales: ejercicios propuestos para su posterior correccion por
parte del docente, y observacién diaria, este ultimo instrumento se integrara
en la evaluacion de cada criterio de evaluacion.

e Pruebas escritas de tipo test y de desarrollo: Se realizaran o en el
ordenador o en papel dependiendo del contenido de la misma y el formato
que consideremos mas apropiado en cada unidad de trabajo.

e Practicas evaluables: Se realizaran en el ordenador

Para obtener la calificacion final del modulo profesional, se sumaran las
calificaciones obtenidas de las ponderaciones de los distintos resultados de aprendizaje
alcanzados durante el curso. Dichas ponderaciones deben sumar el 100%.

En cada unidad de trabajo, dependiendo de los contenidos de la misma, se utilizaran
de entre los instrumentos mencionados los que se estimen mas adecuados para evaluar
la consecucion de los criterios de evaluacién de cada resultado de aprendizaje.

La calificacion final se expresara mediante la escala numérica de 1 a 10, sin
decimales, considerandose positivas las calificaciones iguales o superiores a cinco y
negativas las restantes (art® 51.5, RD 1147/2011, de ordenacién general de la FP).

El redondeo se realizara a la baja. Se subira la nota teniendo en cuenta la
participacion del alumno en clase.

De cada evaluacion parcial

Se realizaran tres evaluaciones parciales, que tendran en cuenta el desempefio del
alumnado en los criterios de evaluacion abordados en dichos periodos.

De la evaluacion final

Si el alumno supera todas las evaluaciones parciales, la calificacién final sera
obtenida mediante el mismo procedimiento que las parciales, pero aplicado a la totalidad
del curso académico.

Se considerara aprobado, el médulo profesional, cuando la calificacion final alcance
una puntuacién de 5 puntos sobre 10.

6.4. SESIONES DE EVALUACION.

Al menos, se celebrara una sesién de evaluaciéon parcial y, en su caso, de
calificacion, cada trimestre lectivo y una final del curso escolar. La sesion de
evaluacion consistira en la reunion del equipo educativo que imparte docencia al mismo
grupo, organizada y presidida por el tutor del grupo.
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12,13y 14 13,14y 15
18 octubre 2022 ey y 31 mayo 2023 23,26y 27
diciembre 2022 marzo 2023 junio 2023
Eyglgamon 12 evaluacién 22 evaluacion 32 evaluacion Evgluamon
inicial Final

6.5. SISTEMAS Y CRITERIOS DE RECUPERACION Y
MEJORA DE LA CALIFICACION.

Es una parte mas del proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta que se
trata de evaluacion continua y de la formacion integral del alumnado.

Tras cada evaluacién parcial, el alumnado que no haya logrado alcanzar una
evaluacion positiva en cada uno de los resultados de aprendizaje, debera realizar una
prueba, que evaluara los resultados de aprendizaje cuyo grado de consecucion haya
sido escaso, y que le hayan ocasionado la evaluacién negativa en la evaluacién parcial,
o lo que es lo mismo, no hayan llegado a una puntuacion de 5 sobre 10.

Ademas el alumnado que quiera mejorar su calificacion podra también hacerlo
mediante estas pruebas, si lo solicita con la antelacién suficiente.

Tras la tercera evaluacion parcial, el alumnado que no haya logrado un nivel de
consecucién 6ptimo, debera asistir obligatoriamente a las clases que se organizaran
hasta el final de curso. Durante este periodo de recuperacion, el alumnado realizara
tareas y pruebas, todo ello con la finalidad de lograr que el alumnado pueda alcanzar
una evaluacion positiva en la evaluacion final.

En este periodo, al alumnado que no tenga que recuperar se le propondran también
distintos instrumentos para la mejora de calificacion.

6.5. EVALUACION INICIAL

La evaluacion inicial del grupo ha permitido detectar que la mayoria del grupo tiene
pocos conocimientos respecto a esta materia. Se iniciara cada bloque desde cero.

La parte positiva es que, en general, el grupo parece bastante interesado en todas las
areas de la informatica. En esta materia, durante las primeras jornadas se muestran
atentos, aplicados y trabajadores.
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ANEXO 1: Resultados de aprendizaje ponderados

RA Descripcion PONDI;RACIO
Reconoce los elementos y herramientas que
1 intervienen en el desarrollo de un programa informatico, 15%
analizando sus caracteristicas y las fases en las que
actuan hasta llegar a su puesta en funcionamiento
Evalua entornos integrados de desarrollo analizando
2 | sus caracteristicas para editar cédigo fuente y generar 15%
ejecutables.
Verifica el funcionamiento de programas disefnando y o
3 - 20%
realizando pruebas
4 Optimiza cédigo empleando las herramientas 20%
. . (1]
disponibles en el entorno de desarrollo
Genera diagramas de clases valorando su importancia
5 | en el desarrollo de aplicaciones y empleando las 15%
herramientas disponibles en el entorno
Genera diagramas de comportamiento valorando su
6 | importancia en el desarrollo de aplicaciones y 15%
empleando las herramientas disponibles en el entorno
100%
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ANEXO II: Relacién de resultados de aprendizaje con las unidades de trabajo

MODULO
PROFESIONAL: ENTORNOS DE DESARROLLO
RESULTADOS DE APRENDIZAJE UNIDADES DE TRABAJO (UT)
Reconoce los elementos y herramientas que intervienen en el
desarrollo de un programa informatico, analizando sus uD

e . Desarrollo de software
caracteristicas y las fases en las que actuan hasta llegar a su puesta |1

en funcionamiento

Evalua entornos integrados de desarrollo analizando sus UD |Evaluacién de entornos integrados de
caracteristicas para editar cédigo fuente y generar ejecutables. 2 desarrollo
Verifica el funcionamiento de programas disefiando y realizando ub o .

Diseio y realizaciéon de pruebas
pruebas 3
Optimiza cédigo empleando las herramientas disponibles en el ub C ..

Optimizacion y documentacion
entorno de desarrollo 4
Genera diagramas de clases valorando su importancia en el o . . .

9 N P . UD [Diseio orientado a objetos. Elaboracién de
desarrollo de aplicaciones y empleando las herramientas .
5 diagramas estructurales

disponibles en el entorno

Genera diagramas de comportamiento valorando su importancia en L . - ‘s
.. . UD |Diseio orientado a objetos. Elaboracion de
el desarrollo de aplicaciones y empleando las herramientas . -
. . 6 diagramas de comportamiento
disponibles en el entorno
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ANEXO lll: _Contenidos por bloques

comportamiento

BLOQUE | N°U.T. TiTULO SESIONES EVALUACION

| UD1 Desarro!l’o de software . 17 PRIMER PARCIAL

| UD2 | Evaluacidon de entornos integrados de desarrollo 15

| uUD3 D|s¢_am_) y r_e’allzacmn de prue_l?as 16 SEGUNDO PARCIAL
| UD4 | Optimizacion y documentacion 16

Disefo orientado a objetos. Elaboraciéon de diagramas
- ubs estructurales 15
i UD6 Disefo orientado a objetos. Elaboracion de diagramas de 15 TERCER PARCIAL
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ANEXO IV: Contenidos. resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién por

unhidades
CONTENIDOS EVALUACION
Unidad . Resultado de v s y
. 1o g Contenidos . Criterios evaluacion
didactica aprendizaje

UD1
Desarrollo
de
software

Reconocimiento de elementos del
desarrollo de software:

- Conceptos de programa
informatico y de aplicacion
informatica.

- Concepto de lenguaje de
programacion.

- Tipos de lenguajes de
programacion.

- Caracteristicas de los lenguajes
mas difundidos.

- Cddigo fuente, codigo objeto y
cbdigo ejecutable; maquinas
virtuales.

- Proceso de obtencion de codigo
ejecutable a partir del codigo
fuente; herramientas implicadas.
* Traductores de lenguajes.

* Depuradores.

- Fases del desarrollo de una
aplicacion, analisis, diseno,

RA 1 Reconoce los
elementos y
herramientas que
intervienen en el
desarrollo de un
programa informatico,
analizando sus
caracteristicas y las
fases en las que actuan
hasta llegar a su
puesta en
funcionamiento

a) Se ha reconocido la relacion de los programas con
los componentes del sistema informatico, memoria,
procesador, periféricos, entre otros.

b) Se han clasificado los lenguajes de programacion.
c) Se han diferenciado los conceptos de codigo
fuente, objeto y ejecutable.

d) Se han reconocido las caracteristicas de la
generacion de cddigo intermedio para su ejecucion
en maquinas virtuales.

e) Se ha evaluado la funcionalidad ofrecida por las
herramientas utilizadas en programacion.

f) Se ha diferenciado el funcionamiento de los
distintos tipos de traductores de lenguajes ante el
cédigo fuente de un programa.

g) Se han identificado las fases de desarrollo de una
aplicacion informatica.

27




.E.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

codificacion, pruebas,
documentacion, explotacion y
mantenimiento, entre otras.

uUD2
Instalacion
y uso de
entornos
de
desarrollo

Evaluacion de entornos integrados
de desarrollo:

- Funciones de un entorno de
desarrollo.

- Componentes de un entorno de
desarrollo.

- Instalacion de un entorno de
desarrollo.

- Mecanismo de actualizacion de
un entorno de desarrollo.

- Uso basico de un entorno de
desarrollo.

* Edicién de programas.

» Generacion de ejecutables.

- Entornos de desarrollo libres y
comerciales mas usuales.

- Uso de herramientas CASE en el
desarrollo de software.

RA 2 Evalua entornos
integrados de
desarrollo analizando
sus caracteristicas
para editar codigo
fuente y generar
ejecutables.

a) Se han instalado entornos de desarrollo,
propietarios y libres.

b) Se han afiadido y eliminado médulos en el entorno
de desarrollo.

c) Se ha personalizado y automatizado el entorno de
desarrollo.

d) Se ha configurado el sistema de actualizacion del
entorno de desarrollo.

e) Se han generado ejecutables a partir de cédigo
fuente de diferentes lenguajes en un mismo entorno
de desarrollo.

f) Se han generado ejecutables a partir de un mismo
cédigo fuente con varios entornos de desarrollo.

g) Se han identificado las caracteristicas comunes y
especificas de diversos entornos de desarrollo.

h) Se han identificado las funciones mas usuales de
las herramientas CASE para el desarrollo, prueba y
documentacion de codigo.
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uD3
Disefio y
realizacion
de pruebas

Disefio y realizacién de pruebas:

- Tipos de pruebas, funcionales,
estructurales, regresion.

- Procedimientos y casos de
prueba.

- Pruebas de Cédigo, cubrimiento,
valores limite, clases

de equivalencia.

- Herramientas de depuracion de
codigo.

- Planificacion de Pruebas.

* Pruebas unitarias; herramientas.
* Pruebas de integracion.

* Pruebas del sistema.

* Pruebas de aceptacion.

» Automatizacion de pruebas.

- Calidad del software.

* Normas y certificaciones.

* Medidas de calidad del software.

RA 3 Verifica el
funcionamiento de
programas disenando
y realizando pruebas

a) Se han identificado los diferentes tipos de pruebas.
b) Se han definido casos de prueba.

c) Se han identificado las herramientas de
depuracion y prueba de aplicaciones ofrecidas por el
entorno de desarrollo.

d) Se han utilizado herramientas de depuracion para
definir puntos de ruptura y seguimiento.

e) Se han utilizado las herramientas de depuracion
para examinar y modificar el comportamiento de un
programa en tiempo de ejecucion.

f) Se ha documentado el plan de pruebas.

g) Se han efectuado pruebas unitarias de clases y
funciones.

h) Se han efectuado pruebas de integracion, de
sistema y de aceptacion.

i) Se han implementado pruebas automaticas.

j) Se han documentado las incidencias detectadas.
k) Se han aplicado normas de calidad a los
procedimientos de desarrollo de software.

[) Se han realizado medidas de calidad sobre el
software desarrollado.
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UbD4
Optimizaci
ony
documenta
cion

Optimizacion y documentacion:
- Refactorizacion.

» Concepto y limitaciones.

» Patrones de refactorizaciéon mas
usuales.

* Refactorizacion y pruebas.

* Herramientas de ayuda a la
refactorizacion.

- Control de versiones.

» Concepto y caracteristicas.

* Tipos.

* Herramientas.

* Repositorio.

- Documentacion.

* Uso de comentarios.

* Alternativas.

* Herramientas

RA 4 Optimiza cédigo
empleando las
herramientas
disponibles en el
entorno de desarrollo

a) Se han identificado los patrones de refactorizacion
mas usuales.

b) Se han elaborado las pruebas asociadas a la
refactorizacion.

c) Se ha revisado el codigo fuente usando un
analizador de codigo.

d) Se han identificado las posibilidades de
configuracion de un analizador de codigo.

e) Se han aplicado patrones de refactorizacién con
las herramientas que proporciona el entorno de
desarrollo.

f) Se ha realizado el control de versiones integrado
en el entorno de desarrollo.

g) Se ha documentado el cédigo fuente mediante
comentarios.

h) Se han utilizado herramientas del entorno de
desarrollo para documentar los procesos, datos y
eventos.

i) Se han utilizado herramientas del entorno de
desarrollo para documentar las clases.
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UD5
Desarrollo
orientado
a objetos.
Elaboracio

n de
diagramas
estructural

es

Elaboracion de diagramas de
clases:

- Notacién de los diagramas de
clases.

* Clases. Atributos, métodos y
visibilidad.

*Objetos. Instanciacion.

* Relaciones. Herencia,
composicién, agregacion,
asociacion y uso.

- Herramientas para la elaboracion
de diagramas de clases.
Instalacion.

- Generacion de codigo a partir de
diagramas de clases.

- Generacion de diagramas de
clases a partir de cédigo.

RA 5 Genera
diagramas de clases
valorando su
importancia en el
desarrollo de
aplicaciones y
empleando las
herramientas
disponibles en el
entorno

a) Se han identificado los conceptos basicos de la
programacioén orientada a objetos.
b) Se ha instalado el médulo del entorno integrado de
desarrollo que permite la utilizacion de diagramas de
clases.
c) Se han identificado las herramientas para la
elaboracion de diagramas de clases.
d) Se ha interpretado el significado de diagramas de
clases.
e) Se han trazado diagramas de clases a partir de las
especificaciones de las mismas.
f) Se ha generado cédigo a partir de un diagrama de
clases.
g) Se ha generado un diagrama de clases mediante
ingenieria inversa.
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UDG6
Disefo
orientado
a objetos.
Elaboracion
de
diagramas
de
comportami
ento

Elaboracion de diagramas de
comportamiento:

- Tipos. Campo de aplicacion.

- Diagramas de casos de uso.
Actores, escenario, relacion

de comunicacion.

- Diagramas de interaccion.

» Diagramas de secuencia. Linea
de vida de un objeto,

activacion, envio de mensajes.

» Diagramas de colaboracion.
Objetos, mensajes.

- Diagramas de estados. Estados,
eventos, sefales, transiciones.

- Diagramas de actividades.
Actividades, transiciones,
decisiones y combinaciones.

RA 6 Genera
diagramas de
comportamiento
valorando su
importancia en el
desarrollo de
aplicaciones y
empleando las
herramientas
disponibles en el
entorno

a) Se han identificado los distintos tipos de
diagramas de comportamiento.

b) Se ha reconocido el significado de los diagramas
de casos de uso.

c) Se han interpretado diagramas de interaccion.

d) Se han elaborado diagramas de interaccion
sencillos.

e) Se han interpretado diagramas de estados.

f) Se han planteado diagramas de estados sencillos.
g) Se ha interpretado el significado de diagramas de
actividades.

h) Se han elaborado diagramas de actividades
sencillos.
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Anexo V: Criterios de evaluacion ponderados por resultados de aprendizaje

R::rl;l::;ij;a?ee Criterios de Evaluacion Peso | UD
Se ha reconocido la relacién de los
programas con los componentes del 1.00% ubD
sistema informatico, memoria, procesador, ’ 1
periféricos, entre otros.
Se han clasificado los lenguajes de ubD
Reconoce los programacion. o 2,00% 1
heﬁfrwiigttgz )thue Sg han diferenciaglo los conceptos de 200% ubD
intervienen en el codigo fuente, objeto y ejecutable. ' 1
desarrollo de un Se han reconocido las caracteristicas de uD
programa la generacion de codigo intermedio para su | 2,00% p
informatico, ejecucién en maquinas virtuales.
analizando sus Se ha evaluado la funcionalidad ofrecida uD
caracteristicas y las por las herramientas. l’JtiIizadas en 3,00% p
fases en las que programacion.
actuan hasta llegar a Se ha diferenciado el funcionamiento de
su puesta en los distintos tipos de traductores de 2.00% ub
funcionamiento lenguajes ante el codigo fuente de un ’ 1
programa.
Se han identificado las fases de 3.00% ubD
desarrollo de una aplicacion informatica. ' 1
Subtotal del resultado de aprendizaje| 15%
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Se han instalado entornos de desarrollo, 1.00% uD
propietarios y libres. ' 2
Se han afadido y eliminado mdédulos en 200% ubD
el entorno de desarrollo. ' 2
Se ha personalizado y automatizado el | 00% ub
entorno de desarrollo. ' 2
Se ha configurado el sistema de 200% ubD
actualizacion del entorno de desarrollo. ' 2
Se han generado ejecutables a partir de uD
cédigo fuente de diferentes lenguajes en un | 2,00% >
mismo entorno de desarrollo.
Evalta entornos Se han generado ejecutables a partir de uD
integrados de un mismo coédigo fuente con varios 2,00% >
desarrollo entornos de desarrollo.
analizando sus Se han identificado las caracteristicas uD
caracteristicas para comunes y especificas de diversos 2,00% >
editar cédigo fuente entornos de desarrollo.
y generar Se han identificado las funciones mas
ejecutables. usuales de las herramientas CASE para el 2.00% ubD
desarrollo, prueba y documentacién de ’ 2
codigo.
Subtotal del resultado de aprendizaje| 15%
Se han identificado los diferentes tipos de | ub
pruebas. 3
- ubD
Se han definido casos de prueba. 1% 3
func?ger::rlr?;ﬁ{o de Se han iq’entificado las herrz_amie_ntas de ) uD
programas depgramon y prueba de aplicaciones 2% 3
diseRando y ofrecidas por-ejl entorno de Fiesarrollo.
realizando pruebas Se han utilizado herramientas de uD
depuracion para definir puntos de ruptura y 2% 3

seguimiento.
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Se han utilizado las herramientas de

depuracién para examinar y modificar el 2 ub
comportamiento de un programa en tiempo ° 3
de ejecucion.
Se ha documentado el plan de pruebas. 1% U3D
Se han efectuado pruebas unitarias de 29 ub
clases y funciones. 3
Se han efectuado pruebas de 20, ub
integracion, de sistema y de aceptacion. ° 3
Se han implementado pruebas 29 ubD
automaticas. 3
Se han documentado las incidencias 19% ub
detectadas. ° 3
Se han aplicado normas de calidad a los 29 ub
procedimientos de desarrollo de software. 3
Se han realizado medidas de calidad 2 ub
sobre el software desarrollado. ° 3
Subtotal del resultado de aprendizaje| 20%
Se han identificado los patrones de 29 ub
refactorizacion mas usuales. ° 4
Se han elaborado las pruebas asociadas 2% ub
a la refactorizacion. 4
Optimiza codigo Se ha revisado el codigo fuente usando 2 ubD
empleando las un analizador de cédigo. ° 4
herramientas Se han identificado las posibilidades de 20, ub
disponibles en el configuracién de un analizador de cédigo. ) 4
entorno de Se han aplicado patrones de uD
desarrollo refactorizacién con las herramientas que 3% 4
proporciona el entorno de desarrollo.
Se ha realizado el control de versiones 2 ub
integrado en el entorno de desarrollo. ° 4
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Se ha documentado el cddigo fuente 2 ub
mediante comentarios. ° 4
Se han utilizado herramientas del entorno
ubD
de desarrollo para documentar los 3% 4
procesos, datos y eventos.
Se han utilizado herramientas del entorno 29 ub
de desarrollo para documentar las clases. 4
Subtotal del resultado de aprendizaje| 20%
Se han identificado los conceptos
. P . ubD
basicos de la programacion orientada a 3% 5
objetos.
Se ha instalado el médulo del entorno
. . ubD
integrado de desarrollo que permite la 2% 5
Genera diagramas utilizacion de diagramas de clases.
de clases valorando Se han identificado las herramientas para 29 ub
su importancia en el la elaboracién de diagramas de clases. ° 5
desarrollo de Se ha interpretado el significado de 2, ub
aplicaciones y diagramas de clases. ° 5
er:nplear!dotlas Se han trazado diagramas de clases a uD
_nerramientas partir de las especificaciones de las 2%
disponibles en el mismas 5
entorno Se ha generado codigo a partir de un 2 ubD
diagrama de clases. ° 5
Se ha generado un diagrama de clases 29 ubD
mediante ingenieria inversa. ° 5
Subtotal del resultado de aprendizaje| 15%
Genera diagramas Se han identificado los distintos tipos de 2, ubD
de comportamiento diagramas de comportamiento. ° 6
_ valorando su Se ha reconocido el significado de los o0 uD
importancia en el diagramas de casos de uso. ° 6
desarrollo de
aplicaciones y Se han interpretado diagramas de . ub
empleando las interaccion. 2% 6

herramientas
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disponibles en el Se han elaborado diagramas de 2 ub
entorno interaccion sencillos. ° 6
Se han interpretado diagramas de 1% ubD
estados. ’ 6
Se han planteado diagramas de estados 2 ub
sencillos. ° 6
Se ha interpretado el significado de 29 ubD
diagramas de actividades. ° 6
Se han elaborado diagramas de 00 ub
. X %
actividades sencillos. 6
Subtotal del resultado de aprendizaje| 15%
TOTAL 190
%o




