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1. INTRODUCCION

El titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma queda
identificado por los siguientes elementos:

a. Denominacion: Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.
Nivel: Formacion profesional de Grado Superior.
Duracién: 2.000 horas.

Familia Profesional: Informatica y comunicaciones.

®© o0 T

Nivel del Marco Espaiol de Cualificaciones para la educacién superior: Nivel
Técnico Superior.

El médulo objeto de la presente programacion:

a. Programacion.

b. Cédigo: 0485

c. Curso: 1° Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.
d. Alumnado: 19 alumnos (16 alumnos y 3 alumnas)

e. Duracioén: 256 horas

f. Horas semanales: 8

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 ensefianzas 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,


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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garantizando el acceso a los datos de forma segura y cumpliendo los criterios de
«usabilidad» y calidades exigidas en los estandares establecidos.

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

La funcion de desarrollador de aplicaciones incluye aspectos como:

La utilizaciéon de las herramientas software disponibles.

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

e La optimizacion de cédigo.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcidon 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 Formacion Profesional.

La colaboracion con los agentes sociales en el nuevo disefio, vendra a mejorar la
cualificacién profesional del alumnado, al posibilitarles participar activamente en el
ambito productivo real, lo que les permitira observar y desempeiar 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 que se lista a continuacion
(de entre todas las reguladas por el articulo 5 del Real Decreto 450/2010, de 16 de Abril
y a nivel autondmico de Andalucia en la Orden de 16 de junio de 2011).

Son las siguientes (a, e, f, i, j, u, X):

» a) Configurar y explotar sistemas informaticos, adaptando la configuracion logica
del sistema segun las necesidades de uso y los criterios establecidos.

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

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

* 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.


http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
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j) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos moviles
empleando técnicas y entornos de desarrollo especificos.

u) Establecer vias eficaces de relacion profesional y comunicacion con sus
superiores, compaferos Yy subordinados, respetando la autonomia y
competencias de las distintas personas.

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

OBJETIVOS GENERALES DEL TiTULO.

La formacién del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo
formativo que se relacionan a continuacién, (de entre todos los enunciados en el articulo
3 de la Orden 16 de junio de 2011).

Son los siguientes (e, j, r, X):

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

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

r) Seleccionar y emplear lenguajes y herramientas, atendiendo a los
requerimientos, para desarrollar componentes personalizados en sistemas
ERP-CRM.

x) 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.


http://www.juntadeandalucia.es/boja/boletines/2011/142/d/updf/d20.pdf
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2.4, RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL MODULO PROFESIONAL.

Los resultados de aprendizaje del modulo profesional de Programacién son:

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL MODULO
PROGRAMACION

PONDERACION

1. Reconoce la estructura de un programa informatico, identificando

y relacionando los elementos propios del lenguaje de programacion 10%
utilizado.
2. Escribe y prueba programas sencillos, reconociendo y aplicando 8%
los fundamentos de la programacion orientada a objetos. °
3. Escribe y depura codigo, analizando y utilizando las estructuras 20%
de control del lenguaije. °
4. Desarrolla programas organizados en clases analizando y 10%
aplicando los principios de la programacion orientada a objetos. °
5. Realiza operaciones de entrada y salida de informacion,
utilizando procedimientos especificos del lenguaje y librerias de 20%
clases.
6. Escribe programas que manipulen informacioén seleccionando y 79
utilizando tipos avanzados de datos. °
7. Desarrolla programas aplicando caracteristicas avanzadas de los 10%
lenguajes orientados a objetos y del entorno de programacion. °
8. Utiliza bases de datos orientadas a objetos, analizando sus
caracteristicas y aplicando técnicas para mantener la persistencia 8%
de la informacion.
9. Gestiona informacion almacenada en bases de datos 79
(o]

relacionales manteniendo la integridad y consistencia de los datos.
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En la tabla que exponemos a continuacion relacionamos las unidades
didacticas implicadas en la consecucioén de los resultados de aprendizaje.

MODULO
PROFESIONAL:

PROGRAMACION

UNIDADES DIDACTICAS

R.A. 1. Reconoce la estructura de un programa
informatico, identificando y relacionando los
elementos propios del lenguaje de programacion
utilizado.

UD1- Diagramas de flujo y
pseudocodigo

UD2: Introduccion a la
Programacién en Java

UD3: Elementos del lenguaje.
UD4: Estructuras de control.
UDS5: Vectores y matrices.
UDG: Funciones.

R.A. 2. Escribe y prueba programas sencillos,
reconociendo y aplicando los fundamentos de la
programacion orientada a objetos.

UD7: Programacion Orientada
a Objetos

R.A. 3. Escribe y depura cddigo, analizando vy
utilizando las estructuras de control del lenguaje.

UD3: Elementos del lenguaje.
UD4: Estructuras de control.
UDS5: Vectores y matrices.
UDG6: Funciones.

R.A. 4. Desarrolla programas organizados en
clases analizando y aplicando los principios de la
programacion orientada a objetos.

UD7: Programacion Orientada
a Objetos

R.A. 5. Realiza operaciones de entrada y salida
de informacién, utilizando procedimientos
especificos del lenguaje y librerias de clases.

UD3: Elementos del lenguaje.
UD4: Estructuras de control.

ubD10: de E/S:
Ficheros.

Sistema

UD12: Interfaces de usuario.

R.A. 6. Escribe programas que manipulen
informacion seleccionando y utilizando tipos
avanzados de datos.

UD9: Tipos avanzados de datos
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R.A. 7. Desarrolla programas aplicando
caracteristicas avanzadas de los lenguajes
orientados a objetos y del entorno de
programacion.

UDS8: Conceptos avanzados de
POO

R.A. 8. Utiliza bases de datos orientadas a
objetos, analizando sus caracteristicas y
aplicando técnicas para mantener la persistencia
de la informacion.

UD11: Acceso a Bases de
Datos.

R.A. 9. Gestiona informacién almacenada en
bases de datos relacionales manteniendo Ia
integridad y consistencia de los datos.

UD11: Acceso a Bases de
Datos.

2.5. CONCRECIONES CURRICULARES
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PRIMERA EVALUACION

Unidad BLOQUE DE Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica CONTENIDOS aprendizaje evaluacion
Y CONTENIDOS
BLOQUE RA 1.(10%) a) Se han identificado los bloques que componen la | e Practicas de clase
Unidad 1. TEMATICO I: ) estructura de un programa informatico. e Examenes
Introduccié | Programacion Reconoce la b) Se han creado proyectos de desarrollo de
nala Estructurada estructura de un | gplicaciones.
Programaci programa c¢) Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.
on. informatico, d) Se han identificado los distintos tipos de variables y
Diagramas 1. Algoritmos y identificando y la utilidad espep!’fica de cada.uno.
de Flujoy laci dolos | €) Se ha modificado el cédigo de un programa para
(A Programas_ relacionando . .
Pseudocédi . clementos crear y utilizar variables.
go. 2. Datos y tipos , f) Se han creado y utilizado constantes vy literales.
de datos. propios del g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
3. Variables. lenguaje de expresiones los operadores del lenguaje.
4. Expresiones programacion h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
y utilizado. conversiones de tipos explicitas e implicitas.
Sentencias. i) Se han introducido comentarios en el cédigo.

5. Programas.
6. Diagramas
de flujo
7. Pseudocddig

o}
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacion
BLOQUE RA 1. (10%) a) Se han identificado los bloques que componen la| e Practicas de
Unidad 2. TEMATICO I ) estructura de un programa informatico. clase
Introduccié | Programacién Reconoce la b) Se han creado proyectos de desarrollo de| e Examenes
nala Estructurada estructurade un | gpjicaciones.
Programaci programa c) Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.
onen Java. | 4 Algoritmos y informatico, d) Se han identificado los distintos tipos de variables
Programas identificando y y la utilidad especifica de cada uno.
" | relacionando los | € Se ha modificado el cédigo de un programa para
2. Datos y tipos | ¢ crear y utilizar variables.
de datos. elementos f) Se han creado y utilizado constantes vy literales.
3. Variables. propios del g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
4. Expresiones lenguaje de expresiones los operadores del lenguaje.
y programacion h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
Sentencias. | Utilizado. conversiones de tipos explicitas e implicitas.

5. Programas.
6. Diagramas

de flujo

7. Pseudocddig

0]

i) Se han introducido comentarios en el cédigo.

11
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacién Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacion
BLOQUE e Practicas de
Unidad 3. TEMATICO I: 1. Reconoce Ila estructura de un programa clase
Elementos | Programacién RA 1. (10%) informatico, identificando y relacionando los e Examenes
el lenguaje. | Estructurada Reconoce la elementos propios del lenguaje de programacion

Identificacion de
los elementos de
un programa
informatico:

- Estructura y
bloques
fundamentales.

- Variables.

- Tipos de datos.

- Literales.

- Constantes.

- Operadores y
expresiones.

- Conversiones de
tipo.

- Comentarios.

estructura de
un programa
informatico,
identificando y
relacionando
los elementos
propios del
lenguaje de
programacion
utilizado.

RA 3. (20%)
Escribe y
depura cédigo,
analizando y
utilizando las
estructuras de
control del
lenguaje.

utilizado.

a) Se han identificado los bloques que componen la
estructura de un programa informatico.

b) Se han creado proyectos de desarrollo de
aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.

d) Se han identificado los distintos tipos de variables y
la utilidad especifica de cada uno.

e) Se ha modificado el cddigo de un programa para
crear y utilizar variables.

f) Se han creado y utilizado constantes vy literales.

g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
expresiones los operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
conversiones de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en el cédigo.

3. Escribe y depura cédigo, analizando y utilizando
las estructuras de control del lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cédigo que haga uso de
estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.

12
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- Entornos
integrados de
desarrollo.

* Definicién y tipos.
Entornos
comerciales y de
Software libre.

* Instalacion y
descripcion de
entornos
integrados de
desarrollo.

* Creacion de
proyectos.
Estructura y
componentes.

Lecturay
escritura de
informacion:

- Entrada desde
teclado.

- Salida a pantalla.

RA 5. (20%)
Realiza
operaciones
de entrada y
salida de
informacion,
utilizando
procedimiento
s especificos
del lenguaje y
librerias de
clases.

c) Se han utilizado estructuras de repeticion.

d) Se han reconocido las posibilidades de las
sentencias de salto.

e) Se ha escrito cdédigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables utilizando
diferentes estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los programas.

h) Se ha comentado y documentado el cédigo.

5. Realiza operaciones de entrada y salida de
informacion, utilizando procedimientos especificos
del lenguaje y librerias de clases.

a) Se ha utilizado la consola para realizar operaciones
de entrada y salida de informacion.

b) Se han aplicado formatos en la visualizacion de la
informacion.

c) Se han reconocido las posibilidades de entrada/salida
del lenguaje y las librerias asociadas.

13
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluaciéon Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién
BLOQUE e Practicas de clase
Unidad 4. TEMATICO I: 1. Reconoce la estructura de un programa e Examenes
Estructuras | Programacion RA 1.(10%) informatico, identificando y relacionando
de control Estructurada Reconoce la los elementos propios del lenguaje de
estructura de un programacion utilizado.
Uso de programa a) Se han identificado los bloques que
estructuras de | informatico componen la estructura de un programa
. . ’ informatico.
control: identificando y b) Se han creado proyectos de desarrollo de
- Estructuras de | relacionando los aplicaciones.
seleccion. elementos propios c) Se han utilizado entornos integrados de
- Estructuras de | del lenguaje de desarrollo.
repeticion. programacion d) Se han identificado los distintos tipos de
- Estructuras de | utilizado. \Jigables y la utilidad especifica de cada
salto. RA 3. (20%) e) Se ha modificado el codigo de un
- Control de

excepciones.
- Depuracién de
programas.

Escribe y depura
cédigo, analizando
y utilizando las
estructuras de

programa para crear y utilizar variables.

f) Se han creado y utilizado constantes y
literales.

g) Se han clasificado, reconocido y utilizado
en expresiones los operadores del lenguaje.

14
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- El depurador
como
herramienta de
control de
errores.

- Documentacion
de programas.

* Documentacion
interna,
comentarios.

* Documentacion
externa,
diagramas de
clases,
requisitos, guias,
etc.

Lecturay
escritura de
informacion:

- Entrada desde
teclado.

- Salida a
pantalla.

control del
lenguaje.

RA 5. (20%)
Realiza
operaciones de
entrada y salida
de informacién,
utilizando
procedimientos
especificos del
lenguaje y

librerias de clases.

h) Se ha comprobado el funcionamiento de
las conversiones de tipos explicitas e
implicitas.

i) Se han introducido comentarios en el
codigo.

3. Escribe y depura cédigo, analizando y
utilizando las estructuras de control del
lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cddigo que haga
uso de estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.
c) Se han utilizado estructuras de repeticion.
d) Se han reconocido las posibilidades de
las sentencias de salto.

e) Se ha escrito codigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables
utilizando diferentes estructuras de control.
g) Se han probado y depurado los
programas.

h) Se ha comentado y documentado el
codigo.

5. Realiza operaciones de entrada y salida
de informacion, utilizando
procedimientos especificos del lenguaje y
librerias de clases.

15
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a) Se ha utilizado la consola para realizar
operaciones de entrada y salida de
informacion.

b) Se han aplicado formatos en la
visualizacion de la informacion.

c) Se han reconocido las posibilidades de
entrada/salida del lenguaje y las librerias
asociadas.

Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién
BLOQUE e Practicas de clase
Unidad 5. TEMATICO I: 1. Reconoce la estructura de un programa| e Examenes
Vectores y | Programacion RA 1. (10%) | informatico, identificando y relacionando
Matrices. Estructurada Reconoce la| los elementos propios del lenguaje de
Aplicacion de estructura de un | Programacion utilizado.
las estructuras a) Se han identificado los blogues que
de , .progratn.a componen la estructura de un programa
almacenamient | informatico, informatico.

0:
(Estructuras de
datos estaticas)

identificando y
relacionando los
elementos propios

b) Se han creado proyectos de desarrollo de
aplicaciones.
c) Se han utilizado entornos integrados de

- Estructuras.

Y del lenguaje de | desarrollo.
Definicion y programacion d) Se han identificado los distintos tipos de
usCoc;ncepto de utilizado variables y la utilidad especifica de cada uno.
Array. Tipos.

16
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Creacion de
arrays.
Recorrido

y busquedas en
un array.

- Arrays
multidimensiona
les.

RA 3. (20%)
Escribe y depura

codigo,

analizando y
utilizando las
estructuras de
control del
lenguaje.

e) Se ha modificado el cédigo de un programa
para crear y utilizar variables.

f) Se han creado y utilizado constantes vy
literales.

g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
expresiones los operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
conversiones de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en el codigo.
3. Escribe y depura cédigo, analizando y
utilizando las estructuras de control del
lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cédigo que haga
uso de estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.

c) Se han utilizado estructuras de repeticion.

d) Se han reconocido las posibilidades de las
sentencias de salto.

e) Se ha escrito cédigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables
utilizando diferentes estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los programas.
h) Se ha comentado y documentado el codigo.

17
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacién Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién
e Practicas de clase
Unidad 6. BLOQUE 1. Reconoce la estructura de un programa | ¢ Examenes
Funciones. | TEMATICO I RA 1. (10%) informatico, identificando y relacionando los
Programacion | o, .5noce Ia elementos propios del lenguaje de programacion
Estructurada estructura de un utilizado.
a) Se han identificado los bloques que componen la
. Implem_entan .progratn.a estructura de un programa informatico.
do funciones | informatico, b) Se han creado proyectos de desarrollo de
para identificando y aplicaciones.
reutilizar relacionando los | ¢) Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.
codigo elementos propios | d) Se han identificado los distintos tipos de variables
c . del lenguaje de y la utilidad especifica de cada uno.
. Comentarios

e) Se ha modificado el codigo de un programa para

de funciones p:.cl)lgradmamon crear y utilizar variables.
. Htiizado. f) Se han creado y utilizado constantes vy literales.
. Creacion de | pa 3. (20%) g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
3?28@? Escribe y depura expresiones los operadores del Ienguajg.

. codigo, h) Se ha comprobado gl. funC|.onar'n|.ento de las
mediante . conversiones de tipos explicitas e implicitas.
paquetes ar?e.allzando y i) Se han introducido comentarios en el codigo.

. utilizando las 3. Escribe y depura cédigo, analizando vy
. Ambito de | estructuras de utilizando las estructuras de control del lenguaje.
las variables | control del a) Se ha escrito y probado cédigo que haga uso de
lenguaje. estructuras de seleccion.
. Pasode b) Se han utilizado estructuras de repeticion.
parametros
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por valor y c) Se han utilizado estructuras de repeticion.
por d) Se han reconocido las posibilidades de las
referencia sentencias de salto.
e) Se ha escrito codigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables utilizando
diferentes estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los programas.

h) Se ha comentado y documentado el cédigo.
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SEGUNDA EVALUACION

Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacion
BLOQUE e Practicas de
Unidad 7. TEMATICO lI: 2. Escribe y prueba programas sencillos, clase
Programaci | Programacion RA 2. (8%) reconociendo y aplicando los fundamentos de la| e Examenes
6n 8;‘%’:;"’:3 a Escribe y prueba | Programacion orientada a objetos.
orientada a Jetos a) Se han identificado los fundamentos de Ila
. Utilizacion de | Programas o .
objetos bietos: sencillos programacion orientada a objetos.
(1) lg os.t isti iy q b) Se han escrito programas simples.
- aracteristic recpnomen oy c) Se han instanciado objetos a partir de clases
as.de los aplicando los predefinidas.
objetos. fundamentos de la

2. Instanciacio

n de objetos.

3. Utilizacion
de métodos.

4. Utilizacion
de

propiedades.

5. Utilizacion
de métodos
estaticos.

6. Librerias de
objetos.
Inclusion y
uso.

programacion
orientada a
objetos.

RA 4. (10%)
Desarrolla
programas
organizados en
clases analizando
y aplicando los
principios de la
programacion

d) Se han utilizado métodos y propiedades de los
objetos.

e) Se han escrito llamadas a métodos estaticos.

f) Se han utilizado parametros en la llamada a métodos.

g) Se han incorporado y utilizado librerias de objetos.

h) Se han utilizado constructores.

i) Se ha utilizado el entorno integrado de desarrollo en la
creacion y compilacion de programas simples.

4. Desarrolla programas organizados en clases
analizando y aplicando los principios de Ila
programacién orientada a objetos.

a) Se ha reconocido la sintaxis, estructura y componentes
tipicos de una clase.
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7. Constructore
S.

8. Destruccion
de objetos y
liberacion de
memoria.

9. Entornos de
desarrollo
para
programacio
n orientada
a

10.objetos.

11. Entornos
especificos.

12.Plugins de
integracion
en entornos
genericos.

Desarrollo de
clases:

- Concepto de
clase y objeto.
- Estructura y
miembros de
una clase.
Diagramas de
clase.

orientada a
objetos.

b) Se han definido clases.

c) Se han definido clases.

d) Se han definido propiedades y métodos.

e) Se han creado constructores.

f) Se han desarrollado programas que instancien y
utilicen objetos de las clases creadas anteriormente.

g) Se han utilizado mecanismos para controlar la
visibilidad de las clases y de sus miembros.

h) Se han definido y utilizado clases heredadas.

i) Se han creado y utilizado métodos estaticos.

j) Se han definido y utilizado interfaces.

k) Se han creado y utilizado conjuntos y librerias de
clases.
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- Creacion de
atributos.

- Creacion de
métodos.

- Creacion de
constructores.
- Utilizacion de
clasesy
objetos.

- Concepto de

herencia. Tipos.

Utilizacién de
clases he-
redadas.

- Librerias de
clases.
Creacion.
Inclusion y uso
de la

interface.

22




I.LE.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién
BLOQUE e Practicas de
Unidad 8. TEMATICO II: RA 7. (10%) a) Se han identificado los conceptos de herencia, clase
Conceptos | Programacion | Desarrolla superclase y subclase.
avanzados | Orientadaa programas e Examenes
de POO. S?ifiit:;én aplicando b) Se han utilizado modificadores para bloquear y

avanzada de
clases:
Composicion de
clases.
Herencia.
Superclases y
subclases.
Clases 'y
métodos
abstractos y
finales.
Sobreescritura
de métodos.
Constructores y
herencia.

caracteristicas
avanzadas de
los lenguajes
orientados a
objetos y del
entorno de
programacion.

forzar la herencia de clases y métodos.

¢) Se ha reconocido la incidencia de los constructores
en la herencia.

d) Se han creado clases heredadas que sobrescriban
la implementaciéon de métodos de la superclase.

e) Se han disefiado y aplicado jerarquias de clases.

f) Se han probado y depurado las jerarquias de
clases.

g) Se han realizado programas que implementen y
utilicen jerarquias de clases.

h) Se ha comentado y documentado el cédigo.
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacién Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién

Unidad 9. BLOQUE TEMATICO lil: e Practicas de clase
Tipos Graficos, Ficheros y RA 6. (7%) a) Se han escrito programas que utilicen arrays | ® Examenes
avanzados | Bases de Datos Escribe b) Se han reconocido las librerias de clases
de datos. Aplicacion de las programas que lacionad inos de d d

estructuras de manipulen relaciona “aS con.tlpos e datos avanzados.

almacenamiento: informacion c) Se han utilizado listas para almacenary

(Estructuras de datos | geleccionando procesar informacion.

dinamicas) y utilizando d) Se han utilizado iteradores para recorrer los

1. I_E’structuras. tipos elementos de las listas.

Definicion y uso. avanzados de | g) Se han reconocido las caracteristicas y

1. Concepto de datos. . .

Array. Tipos. Creacion ventaja§ de c.ada una de la colecciones de

de arrays. Recorrido datos disponibles.

y busquedas en un f) Se han creado clases y métodos genéricos.

array. g) Se han utilizado expresiones regulares en la

2. Arrays busqueda de patrones en cadenas de texto.

multidimensionales. h) Se han identificado las clases relacionadas

3. Cadenas de

caracteres. Uso de las
cadenas. Recorrido
manipulacion. Uso de
expresiones regulares
en cadenas

de texto.

con el tratamiento de documentos XML.
Se han realizado programas que realicen
manipulaciones sobre documentos XML.
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4. Concepto de
Lista. Tipos.
Operaciones.

5. Aplicacion del
estandar XML.

6. Concepto de
XML Estructura de un
documento XML.

7. Especificacion
de documentos. DTD y
XSD.

8. Clases para la
creacion y
manipulacion de
documentos XML.
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TERCERA EVALUACION

Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacion
BLOQUE e Practicas de clase
Unidad 10. TEMATICO | RA 5. (20%) d) Se han utilizado ficheros para almacenary | ¢ Examenes
Sistema de llI: Graficos, | Realiza recuperar informacion.
E/S: E'Che“:is y operaciones de
Ficheros. D:ts:ss € entrada y salida | e) Se han creado programas que utilicen
Lectura y de_ .informacién, diversos métodos de acceso al contenido de
escritura de utlllzanQO_ los ficheros.
. s procedimientos
informacion: e
, especificos del
1. Tipos de lenquaie
flujos. Flujos | ,. guaje y
librerias de
de bytes y
clases.
de
caracteres.
2. Clases
relativas a
flujos.
3. Utilizacion
de flujos.
4. Ficheros de
datos.
Registros.
5. Aperturay
cierre de
ficheros.
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Modos de
acceso.
Escritura 'y
lectura de
informacion
en ficheros.
Utilizacion
de los
sistemas de
ficheros.
Creacion y
eliminacion
de ficheros y
directorios.
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Unidad Contenidos Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
didactica aprendizaje evaluacién
8. Utiliza bases de datos orientadas a objetos, | e Practicas de clase
Unidad 11. | BLOQUE RA 8. (8%) Utiliza | analizando sus caracteristicas y aplicando | ® Examenes
Acceso a TEMATICO Il bases de datos técnicas para mantener la persistencia de la
Bases de | Graficos, orientadas a . .
Ficheros y . informacion.
Datos. objetos, . e L
Bases de Datos : a) Se han identificado las caracteristicas de las
-~ | analizando sus . .
1. Mantenimie | . - teristicasy | Pases de datos orientadas a objetos.
nto qe la | aplicando técnicas b) Se ha analizado su aplicacion en el desarrollo
persistenci | para mantenerla |de aplicaciones mediante lenguajes orientados a
ade los persistencia de la | opjetos.
objetos: informacion. c)  Se han instalado sistemas gestores de bases
1.1.Bases RA9. (7%) de datos orlentados.g objetos. | o
Gesti d) Se han clasificado y analizado los distintos
de datos | Gestiona , .
orientad | informacion métodos soportados por los sistemas gestores para
as a almacenada en la gestion de la informacién almacenada.
. bases de datos e) Se han creado bases de datos y las
objetos. | rgjacionales i i
_ estructuras necesarias para el almacenamiento de
1.2.Caracter | manteniendo la :
- : : objetos.
isticas integridad y f S h d licaci
de las consistencia de ) e gn programado aplicaciones que
los datos almacenen objetos en las bases de datos creadas.
bases : .
9) Se han realizado programas para recuperar,
de datos . - .
orientad actualizar y eliminar objetos de las bases de datos.
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1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

as a
objetos.
Instalaci
on del
gestor
de
bases
de
datos.
Creacio
n de
bases
de
datos.
Mecanis
mos de
consulta

El
lenguaje
de
consulta
S,
sintaxis,
expresio
nes,

h) Se han realizado programas para almacenar y
gestionar tipos de datos estructurados, compuestos y
relacionados.

9. Gestiona informacion almacenada en bases de
datos relacionales manteniendo la integridad y
consistencia de los datos.

a) Se han identificado las caracteristicas y
meétodos de acceso a sistemas gestores de bases de
datos relacionales.

b) Se han programado conexiones con bases de
datos.

c) Se ha escrito cédigo para almacenar
informacion en bases de datos.

d) Se han creado programas para recuperar y
mostrar informacion almacenada en bases de datos.
e) Se han efectuado borrados y modificaciones
sobre la informacién almacenada.

f) Se han creado aplicaciones que ejecuten
consultas sobre bases de datos.

Se han creado aplicaciones para posibilitar la gestion
de informacion presente en bases de datos
relacionales.
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operado
res.
1.7.Recuper
acion,
modifica
ciony
borrado
de
informac
ion.
1.8.Tipos de
datos
objeto;
atributos

y
métodos

1.9.Tipos de
datos
coleccid
n.

. Gestion de

bases de
datos
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relacionales

2.1.Conexio
n con
bases
de datos
relacion
ales.
Caracter
isticas,
tipos y
métodos
de
acceso.

2.2.Establec
imiento
de
conexio
nes.
Compon
entes de
acceso
a datos.

2.3.Recuper
acion de
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24,

2.5.

informac
ion.
Seleccio
n de
registros
. Uso de
paramet
ros.
Manipul
aciéon de
la
informac
ion.
Altas,
bajas y
modifica
ciones.
Ejecucio
n de
consulta
s sobre
la base
de
datos.
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Unidad 12.
Interfaces
de usuario.

BLOQUE
TEMATICO lil:
Graficos,
Ficheros y
Bases de Datos
1. Interfaces
graficas de
usuario.

9. Aplicaciones
independient
es. Swing.

10.Applets.

11. Eventos.

12.Componente
s atémicos.

13.Cuadros de
dialogo.

14.Layouts.

15.Contenedore
S.

16.Menus.

RA 5. (20%)
Realiza
operaciones de
entrada y salida
de informacion,
utilizando
procedimientos
especificos del
lenguaje y
librerias de
clases.

f) Se han utilizado las herramientas del entorno de
desarrollo para crear interfaces graficos de usuario
simples.

g) Se han programado controladores de eventos.

h) Se han escrito programas que utilicen interfaces
graficos para la entrada y salida de informacion.

e Practicas de clase
e Examenes
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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
términos 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 sélo 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.

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 adquisicion de
conocimientos y actitudes, concluimos diciendo que en este moddulo profesional
predomina el contenido procedimental, sin que ello relegue los contenidos conceptuales
y actitudinales que deben aprender.

Los contenidos del modulo, 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. Ildentificaciéon de los elementos de un programa informatico:

- Estructura y bloques fundamentales.

— Variables.

— Tipos de datos.

- Literales.

- Constantes.

- Operadores y expresiones.

- Conversiones de tipo.

- Comentarios.

- Entornos integrados de desarrollo.
o Definicién y tipos. Entornos comerciales y de Software libre.
o Instalacién y descripcion de entornos integrados de desarrollo.
o Creacion de proyectos. Estructura y componentes.

2. Utilizacion de objetos:

- Caracteristicas de los objetos.
- Instanciacion de objetos.
- Utilizacion de métodos.
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- Utilizacion de propiedades.
- Utilizacion de métodos estaticos.
— Librerias de objetos. Inclusion y uso.
- Constructores.
— Destruccion de objetos y liberacidon de memoria.
- Entornos de desarrollo para programacion orientada a objetos.
- Entornos especificos.
o Plugins de integracién en entornos genéricos.

Uso de estructuras de control:

- Estructuras de seleccion.
— Estructuras de repeticion.
— Estructuras de salto.
- Control de excepciones.
— Depuracion de programas.
— El depurador como herramienta de control de errores.
— Documentacién de programas.
o Documentacion interna, comentarios.
o Documentacion externa, diagramas de clases, requisitos, guias, etc.

Desarrollo de clases:

- Concepto de clase y objeto.

- Estructura y miembros de una clase. Diagramas de clase.

- Creacion de atributos.

- Creacion de métodos.

- Creacion de constructores.

— Ultilizacion de clases y objetos.

- Concepto de herencia. Tipos. Utilizacion de clases heredadas.
- Librerias de clases. Creacion. Inclusién y uso de la interface.

Lectura y escritura de informacién:

- Tipos de flujos. Flujos de bytes y de caracteres.
- Clases relativas a flujos.

— Utilizacion de flujos.

- Entrada desde teclado.

- Salida a pantalla.

— Ficheros de datos. Registros.

- Apertura y cierre de ficheros. Modos de acceso.
- Escritura y lectura de informacion en ficheros.

— Utilizacion de los sistemas de ficheros.

— Creacion y eliminacion de ficheros y directorios.
- Interfaces.

- Concepto de evento.
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— Creacion de controladores de eventos.

. Aplicacion de las estructuras de almacenamiento:

- Estructuras. Definicion y uso.

- Concepto de Array. Tipos. Creacién de arrays. Recorrido y busquedas en un
array.

- Arrays multidimensionales.

- Cadenas de caracteres. Uso de las cadenas. Recorrido y manipulacion. Uso de
expresiones regulares en cadenas de texto.

- Concepto de Lista. Tipos. Operaciones.

- Aplicacion del estandar XML.

- Concepto de XML Estructura de un documento XML.

- Especificacion de documentos. DTD y XSD.

- Clases para la creacion y manipulacion de documentos XML.

. Utilizacion avanzada de clases:

- Composicion de clases.

- Herencia.

- Superclases y subclases.

- Clases y métodos abstractos y finales.
- Sobreescritura de métodos.

- Constructores y herencia.

. Mantenimiento de la persistencia de los objetos:

- Bases de datos orientadas a objetos.

- Caracteristicas de las bases de datos orientadas a objetos.
- Instalacioén del gestor de bases de datos.

- Creacion de bases de datos.

- Mecanismos de consulta.

- Ellenguaje de consultas, sintaxis, expresiones, operadores.
- Recuperacién, modificacion y borrado de informacion.

- Tipos de datos objeto; atributos y métodos.

- Tipos de datos coleccion.

. Gestion de bases de datos relacionales:

- Conexion con bases de datos relacionales. Caracteristicas, tipos y métodos de
acceso.

- Establecimiento de conexiones. Componentes de acceso a datos.

- Recuperacién de informacion. Seleccién de registros. Uso de parametros.

- Manipulacién de la informacién. Altas, bajas y modificaciones.

- Ejecucidn de consultas sobre la base de datos.
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Estos contenidos se distribuyen en tres bloques tematicos:

BLOQUE TEMATICO I: Programacién Estructurada
BLOQUE TEMATICO II: Programacion Orientada a Objetos

BLOQUE TEMATICO liI: Graficos, Ficheros y Bases de Datos

El Bloque | tiene caracter introductorio, y su objetivo es dar a conocer los conceptos
implicados en la programacion, utilizando inicialmente pseudocddigo y posteriormente el
lenguaje de programacion Java. (UD1, UD2, UD3, UD4, UDS5, UD6)

El Bloque Il trata el desarrollo orientado a objetos en Java y colecciones. (UD7, UD8)

El Bloque lll desarrolla las interfaces graficos, ficheros y Bases de Datos. (UD9, UD10,
uD11)

De esta manera, este modulo, como cualquier otro mdédulo 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 tecnolégicos.

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 a continuacidon 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.
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3.1. UNIDADES DIDACTICAS.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 1.
Introduccion a la
Programacion.
Diagramas de
Flujoy
Pseudocédigo.

Nogakowbh =

Algoritmos y Programas.
Datos y tipos de datos.
Variables.

Expresiones y Sentencias.
Programas.

Diagramas de flujo
Pseudocodigo

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de

programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques
que componen la estructura de un
programa informatico.

b) Se han creado proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos
integrados de desarrollo.

d) Se han identificado los distintos
tipos de variables y la utilidad
especifica de cada uno.

e) Se ha modificado el codigo de un
programa para crear y utilizar
variables.

f) Se han creado y utilizado
constantes y literales.

g) Se han clasificado, reconocido y
utilizado en expresiones los
operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el
funcionamiento de las conversiones
de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en
el cédigo.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 2.
Introduccion a la
Programacion en
Java.

1- Programa y lenguajes de programacion.
2- Java. Definicion y caracteristicas de Java.

3- Instalacién y primeros pasos en Java.

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de

programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques
que componen la estructura de un
programa informatico.

b) Se han creado proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos
integrados de desarrollo.

d) Se han identificado los distintos
tipos de variables y la utilidad
especifica de cada uno.

e) Se ha modificado el codigo de un
programa para crear y utilizar
variables.

f) Se han creado y utilizado
constantes y literales.

g) Se han clasificado, reconocido y
utilizado en expresiones los
operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el
funcionamiento de las conversiones
de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en
el codigo.

40




I.LE.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 3.
Elementos del
lenguaje.

1- Identificacion de los elementos de un
programa informatico:

- Estructura y bloques fundamentales.

- Variables.

- Tipos de datos.

- Literales.

- Constantes.

- Operadores y expresiones.

- Conversiones de tipo.

- Comentarios.

- Entornos integrados de desarrollo.

* Definicién y tipos. Entornos comerciales y
de Software libre.

* Instalacion y descripcion de entornos
integrados de desarrollo.

* Creacion de proyectos. Estructura 'y
componentes.

2- Lectura y escritura de informacién:
- Entrada desde teclado.
- Salida a pantalla.

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de
programacion utilizado.

RA 3. Escribe y depura
cédigo, analizando y
utilizando las
estructuras de control
del lenguaje.

RA 5. Realiza
operaciones de entrada
y salida de informacion,
utilizando
procedimientos
especificos del lenguaje
y librerias de clases.

1. Reconoce la estructura de un programa
informatico, identificando y relacionando
los elementos propios del lenguaje de
programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques que
componen la estructura de un programa
informatico.

b) Se han creado proyectos de desarrollo de
aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos integrados de
desarrollo.

d) Se han identificado los distintos tipos de
variables y la utilidad especifica de cada uno.
e) Se ha modificado el cédigo de un programa
para crear y utilizar variables.

f) Se han creado y utilizado constantes y
literales.

g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
expresiones los operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
conversiones de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en el cédigo.

3. Escribe y depura cédigo, analizando y
utilizando las estructuras de control del
lenguaje.
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a) Se ha escrito y probado cddigo que haga
uso de estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.
c) Se han utilizado estructuras de repeticion.
d) Se han reconocido las posibilidades de las
sentencias de salto.

e) Se ha escrito codigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables
utilizando diferentes estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los programas.
h) Se ha comentado y documentado el cédigo.
5. Realiza operaciones de entrada y salida
de informacién, utilizando procedimientos
especificos del lenguaje y librerias de
clases.

a) Se ha utilizado la consola para realizar
operaciones de entrada y salida de
informacion.

b) Se han aplicado formatos en la visualizacién
de la informacion.

c) Se han reconocido las posibilidades de
entrada/salida del lenguaje y las librerias
asociadas.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 4.
Estructuras de
control

Uso de estructuras de control:

- Estructuras de seleccion.

- Estructuras de repeticion.

- Estructuras de salto.

- Control de excepciones.

- Depuracién de programas.

- El depurador como herramienta de
control de errores.

- Documentacién de programas.

* Documentacion interna, comentarios.
* Documentacion externa, diagramas de
clases, requisitos, guias, etc.

Lectura y escritura de informacion:
- Entrada desde teclado.
- Salida a pantalla.

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de
programacion utilizado.

RA 3. Escribe y depura
cbdigo, analizando y
utilizando las
estructuras de control
del lenguaje.

RA 5. Realiza
operaciones de entrada
y salida de informacion,
utilizando
procedimientos

1. Reconoce la estructura de un programa
informatico, identificando y relacionando
los elementos propios del lenguaje de
programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques que
componen la estructura de un programa
informatico.

b) Se han creado proyectos de desarrollo de
aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos integrados de
desarrollo.

d) Se han identificado los distintos tipos de
variables y la utilidad especifica de cada uno.
e) Se ha modificado el codigo de un programa
para crear y utilizar variables.

f) Se han creado y utilizado constantes y
literales.

g) Se han clasificado, reconocido y utilizado en
expresiones los operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el funcionamiento de las
conversiones de tipos explicitas e implicitas.

i) Se han introducido comentarios en el codigo.
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especificos del lenguaje
y librerias de clases.

3. Escribe y depura cédigo, analizando y
utilizando las estructuras de control del
lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cédigo que haga
uso de estructuras de seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de repeticion.
c) Se han utilizado estructuras de repeticion.
d) Se han reconocido las posibilidades de las
sentencias de salto.

e) Se ha escrito cédigo utilizando control de
excepciones.

f) Se han creado programas ejecutables
utilizando diferentes estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los programas.
h) Se ha comentado y documentado el cédigo.
5. Realiza operaciones de entrada y salida
de informacién, utilizando procedimientos
especificos del lenguaje y librerias de
clases.

a) Se ha utilizado la consola para realizar
operaciones de entrada y salida de
informacioén.

b) Se han aplicado formatos en la visualizacién
de la informacion.

c) Se han reconocido las posibilidades de
entrada/salida del lenguaje y las librerias
asociadas.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 5.
Vectores y
Matrices.

Aplicacion de las estructuras de almacenamiento:
(Estructuras de datos estaticas)

- Estructuras. Definicion y uso.

- Concepto de Array. Tipos. Creacion de arrays.
Recorrido

y busquedas en un array.

- Arrays multidimensionales.

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de
programacion utilizado.

RA 3. Escribe y depura
cbdigo, analizando y
utilizando las estructuras
de control del lenguaje.

1. Reconoce la estructura de un
programa informatico,
identificando y relacionando los
elementos propios del lenguaje de
programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques
que componen la estructura de un
programa informatico.

b) Se han creado proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos
integrados de desarrollo.

d) Se han identificado los distintos
tipos de variables y la utilidad
especifica de cada uno.

e) Se ha modificado el codigo de un
programa para crear y utilizar
variables.

f) Se han creado y utilizado
constantes y literales.

g) Se han clasificado, reconocido y
utilizado en expresiones los
operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el
funcionamiento de las conversiones
de tipos explicitas e implicitas.

45




I.LE.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

i) Se han introducido comentarios en
el cédigo.

3. Escribe y depura cédigo,
analizando y utilizando las
estructuras de control del
lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cédigo
que haga uso de estructuras de
seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de
repeticion.

c) Se han utilizado estructuras de
repeticion.

d) Se han reconocido las
posibilidades de las sentencias de
salto.

e) Se ha escrito codigo utilizando
control de excepciones.

f) Se han creado programas
ejecutables utilizando diferentes
estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los
programas.

h) Se ha comentado y documentado
el codigo.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 6.
Funciones.

. Implementando funciones para reutilizar cédigo
. Comentarios de funciones

. Creacion de bibliotecas de rutinas mediante

paquetes

. Ambito de las variables

. Paso de parametros por valor y por referencia

RA 1. Reconoce la
estructura de un
programa informatico,
identificando y
relacionando los
elementos propios del
lenguaje de
programacion utilizado.

RA 3. Escribe y depura
cbdigo, analizando y
utilizando las estructuras
de control del lenguaje.

1. Reconoce la estructura de un
programa informatico,
identificando y relacionando los
elementos propios del lenguaje de
programacion utilizado.

a) Se han identificado los bloques
que componen la estructura de un
programa informatico.

b) Se han creado proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

c) Se han utilizado entornos
integrados de desarrollo.

d) Se han identificado los distintos
tipos de variables y la utilidad
especifica de cada uno.

e) Se ha modificado el codigo de un
programa para crear y utilizar
variables.

f) Se han creado vy utilizado
constantes y literales.

g) Se han clasificado, reconocido y
utilizado en expresiones los
operadores del lenguaje.

h) Se ha comprobado el
funcionamiento de las conversiones
de tipos explicitas e implicitas.
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i) Se han introducido comentarios en
el cédigo.

3. Escribe y depura cédigo,
analizando y utilizando las
estructuras de control del
lenguaje.

a) Se ha escrito y probado cédigo
que haga uso de estructuras de
seleccion.

b) Se han utilizado estructuras de
repeticion.

c) Se han utilizado estructuras de
repeticion.

d) Se han reconocido las
posibilidades de las sentencias de
salto.

e) Se ha escrito codigo utilizando
control de excepciones.

f) Se han creado programas
ejecutables utilizando diferentes
estructuras de control.

g) Se han probado y depurado los
programas.

h) Se ha comentado y documentado
el cédigo.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 7.
Programacion
orientada a
objetos

Utilizacion de objetos:

Caracteristicas de los objetos.

Instanciacion de objetos.

Utilizacion de métodos.

Utilizacion de propiedades.

Utilizacion de métodos estaticos.

Librerias de objetos. Inclusion y

uso.

Constructores.

Destruccion de objetos y

liberacién de memoria.

9. Entornos de desarrollo para
programacion orientada a

10.objetos.

11. Entornos especificos.

12.Plugins de integracion en entornos
genéricos.

2B N

© N

Desarrollo de clases:

- Concepto de clase y objeto.

- Estructura y miembros de una clase.
Diagramas de

clase.

- Creacion de atributos.

- Creacion de métodos.

- Creacion de constructores.

- Utilizacion de clases y objetos.

RA 2. Escribe y prueba
programas sencillos,
reconociendo y aplicando los
fundamentos de la
programacion orientada a
objetos.

RA 4. Desarrolla programas
organizados en clases
analizando y aplicando los
principios de la programacion
orientada a objetos.

2. Escribe y prueba programas sencillos,

reconociendo y aplicando los fundamentos de

la programacién orientada a objetos.

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

b) Se han escrito programas simples.

c) Se han instanciado objetos a partir de clases
predefinidas.

d) Se han utilizado métodos y propiedades de los
objetos.

e) Se han escrito llamadas a métodos estaticos.

f) Se han utilizado parametros en la llamada a
métodos.

g) Se han incorporado y utilizado librerias de
objetos.

h) Se han utilizado constructores.

i) Se ha utilizado el entorno integrado de
desarrollo en la creacion y compilacion de
programas simples.

4. Desarrolla programas organizados en
clases analizando y aplicando los principios
de la programacién orientada a objetos.

a) Se ha reconocido la sintaxis, estructura y
componentes tipicos de una clase.

b) Se han definido clases.

c) Se han definido clases.
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- Concepto de herencia. Tipos.

Utilizaciéon de clases he-
redadas.

- Librerias de clases. Creacion.

Inclusion y uso de la
interface.

d) Se han definido propiedades y métodos.

e) Se han creado constructores.

f) Se han desarrollado programas que instancian
y utilizan objetos de las clases creadas
anteriormente.

g) Se han utilizado mecanismos para controlar la
visibilidad de las clases y de sus miembros.

h) Se han definido y utilizado clases heredadas.
i) Se han creado y utilizado métodos estaticos.

j) Se han definido y utilizado interfaces.

k) Se han creado y utilizado conjuntos y librerias
de clases.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 8.
Conceptos

avanzados de
POO.

Utilizacidon avanzada de clases:
1. Composicién de clases.
Herencia.

Superclases y subclases.

Clases y métodos abstractos y finales.

Sobreescritura de métodos.
Constructores y herencia.

RA 7. Desarrolla
programas aplicando
caracteristicas
avanzadas de los
lenguajes orientados a
objetos y del entorno de
programacion.

a) Se han identificado los conceptos
de herencia, superclase y subclase.

b) Se han utilizado modificadores
para bloquear y forzar la herencia de
clases y métodos.

c) Se ha reconocido la incidencia de
los constructores en la herencia.

d) Se han creado clases heredadas
que sobrescriban la implementacion
de métodos de la superclase.

e) Se han disefiado y aplicado
jerarquias de clases.

f) Se han probado y depurado las
jerarquias de clases.

g) Se han realizado programas que
implementen y utilicen jerarquias de
clases.

h) Se ha comentado y documentado
el codigo.
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CONTENIDOS EVALUACION

Unidad didactica Contenidos Resultado de Criterios evaluacion
aprendizaje

Unidad 9. Tipos Aplicacion de las estructuras de almacenamiento:

avanzados de (Estructuras de datos dinamicas) RA 6. Escribe programas | a) Se han escrito programas que
datos. 1. Estructuras. Definicion y uso. que manipulen utilicen arrays
1. Concepto de Array. Tipos. Creacion de informacion b) Se han reconocido las librerias de
arrays. Recorrido seleccionando y . .
y busquedas en un array. utilizando tipos clases relacionadas con tipos de
2. Arrays multidimensionales. avanzados de datos. datos avanzados.
3. Cadenas de caracteres. Uso de las cadenas. c) Se han utilizado listas para
Recorrido manipulacion. Uso de expresiones almacenar y procesar informacion.
regulares en cadenas d) Se han utilizado iteradores para
de texto. , _ , recorrer los elementos de las listas.
4, Concepto de Lista. Tipos. Operaciones.

e) Se han reconocido las caracteristicas

5. Aplicacion del estandar XML. )
y ventajas de cada una de la

6. Concepto de XML Estructura de un

documento XML. colecciones de datos disponibles.
7. Especificaciéon de documentos. DTD y XSD. f) Se han creado clases y métodos
8. Clases para la creacion y manipulacién de genéricos.

documentos XML. g) Se han utilizado expresiones

regulares en la busqueda de
patrones en cadenas de texto.

h) Se han identificado las clases
relacionadas con el tratamiento de
documentos XML.

i) Se han realizado programas que
realicen manipulaciones sobre
documentos XML.
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CONTENIDOS EVALUACION

Unidad didactica Contenidos Resultado de Criterios evaluacion
aprendizaje

Unidad 10. Lectura y escritura de informacién: RA 5. Realiza d) Se han utilizado ficheros para
Sistema de E/S: 1. Tipos de flujos. Flujos de bytes y de caracteres. | operaciones de entrada y | almacenar y recuperar informacion.
Ficheros. 2. Clases relativas a flujos. salida de informacion,

3. Utilizacion de flujos. utilizando procedimientos | e) Se han creado programas que utilicen

4. Ficheros de datos. Registros. especificos del lenguaje | diversos métodos de acceso al

5. Apertura y cierre de ficheros. Modos de acceso. |y librerias de clases. contenido de los ficheros.

6. Escritura y lectura de informacion en ficheros.

7. Utilizacion de los sistemas de ficheros.

8. Creacion y eliminacion de ficheros y directorios.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 11.
Acceso a Bases
de Datos.

. Mantenimiento de la persistencia de los

objetos:

1.1.Bases de datos orientadas a objetos.

1.2. Caracteristicas de las bases de datos
orientadas a objetos.

1.3. Instalacion del gestor de bases de datos.

1.4.Creacién de bases de datos.

1.5. Mecanismos de consulta.

1.6. El lenguaje de consultas, sintaxis,
expresiones, operadores.

1.7.Recuperacion, modificacion y borrado de
informacion.

1.8. Tipos de datos objeto; atributos y métodos.

1.9. Tipos de datos coleccion.

RA 8. Utiliza bases de
datos orientadas a
objetos, analizando sus
caracteristicas y
aplicando técnicas para
mantener la persistencia
de la informacién.

RA 9. Gestiona
informacion almacenada
en bases de datos
relacionales manteniendo
la integridad y
consistencia de los
datos.

8.a. Se han identificado las
caracteristicas de las bases de datos
orientadas a objetos.

8.b. Se ha analizado su aplicacién en el
desarrollo de aplicaciones mediante
lenguajes orientados a objetos.

8.c Se han instalado sistemas gestores
de bases de datos orientados a objetos.
8.d. Se han clasificado y analizado los
distintos métodos soportados por los
sistemas gestores para la gestion de la
informacion almacenada.

8.e. Se han creado bases de datos y las
estructuras necesarias para el
almacenamiento de objetos.

8.f. Se han programado aplicaciones
que almacenen objetos en las bases de
datos creadas.

8.9. Se han realizado programas para
recuperar, actualizar y eliminar objetos
de las bases de datos.

8.h. Se han realizado programas para
almacenar y gestionar tipos de datos
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estructurados, compuestos y

. . relacionados.
Gestion de bases de datos relacionales:

2.1.Conexion con bases de datos relacionales. 9.a. Se han identificado las
Caracteristicas, tipos y métodos de acceso. caracteristicas y métodos de acceso a
2.2. Establecimiento de conexiones. sistemas gestores de bases de datos
Componentes de acceso a datos. relacionales.
2.3.Recuperacion de informacion. Seleccion de 9.b Se han programado conexiones con
registros. Uso de parametros. bases de datos.
2.4.Manipulacién de la informacion. Altas, bajas 9.c. Se ha escrito codigo para
y modificaciones. almacenar informacion en bases de
2.5.Ejecucion de consultas sobre la base de datos.
datos. 9.d. Se han creado programas para

recuperar y mostrar informacién
almacenada en bases de datos.

9.e Se han efectuado borrados y
modificaciones sobre la informacion
almacenada.

9.f. Se han creado aplicaciones que
ejecuten consultas sobre bases de
datos.

9.g. Se han creado aplicaciones para
posibilitar la gestién de informacion
presente en bases de datos
relacionales.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 12.
Interfaces de
usuario.

Interfaces graficas de usuario.
Aplicaciones independientes. Swing.
Applets.

Eventos.

Componentes atomicos.

Cuadros de dialogo.

Layouts.

Contenedores.

Menus.

RA 5. Realiza
operaciones de entrada y
salida de informacion,
utilizando procedimientos
especificos del lenguaje
y librerias de clases.

f) Se han utilizado las herramientas del
entorno de desarrollo para crear
interfaces graficos de usuario simples.

g) Se han programado controladores de
eventos.

h) Se han escrito programas que utilicen
interfaces graficos para la entrada y
salida de informacién.
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4. TEMAS TRANSVERSALES.

En el actual modelo de ensefianza, que promueve la formacion integral de la

persona, es necesario que estén presentes en todos los modulos 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 dificilmente 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.

Educacion _moral vy civica, donde se desarrollaran criterios de actuacién que
favorezcan intercambios responsables y comportamientos de respeto, honestidad,
tolerancia y flexibilidad con los compaferos. Propiciaremos actividades de debate,
tertulia, etc.

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

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 Pazy
la No-Violencia.

Educacién 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 la Tierra. 5 de junio: Dia Mundial del Medio Ambiente.

Educacion para la salud. Respetando las normas de seguridad e higiene respecto a
la manipulaciéon 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
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 la
Alimentacion.

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
fisiologica, estableciendo condiciones de igualdad en el trabajo en equipo. Ademas,
debe desarrollarse un uso del lenguaje no sexista y mantener una actitud critica
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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 nino y la niha.

e Tecnologias de la informaciéon 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 formacion
integral, que contribuya a su desarrollo como persona en todas sus dimensiones y no
s6lo 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 integracion, 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 organizacion 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.

5. METODOLOGIA

La metodologia es el modo en el que el profesorado organiza el proceso de ensefianza
aprendizaje para que el alumnado alcance los objetivos a través de los contenidos.

Segun el RD 1147/2011, la metodologia didactica de las ensefianzas de formacion
profesional integrara los aspectos cientificos, tecnoldgicos y organizativos que en
cada caso correspondan, con el fin de que el alumnado adquiera una vision
global de los procesos  productivos propios de la actividad profesional
correspondiente.

Ademas, la metodologia ira orientada a que el alumnado alcance un conjunto de
conocimientos y capacidades que le permitan el ejercicio de la actividad profesional
conforme a las exigencias de la produccion y el empleo.
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Se usaran las siguientes orientaciones metodolégicas:

» Partir del nivel de desarrollo del alumnado y de sus conocimientos previos.

* Generar aprendizajes significativos.

» Contribuir al desarrollo de la capacidad de aprender a aprender.

» Simular entornos productivos reales.

+ Establecer las condiciones apropiadas para el trabajo cooperativo.

» Conectar los conocimientos adquiridos en el aula con el entorno socioeconémico
de la zona.

* Fomentar un clima de trabajo, cooperacién y convivencia adecuado.

En definitiva, la metodologia a utilizar sera activa, participativa, motivadora, creativa y
reflexiva; para que el alumnado sea protagonista de su propio aprendizaje. 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 relacion con sus
intereses y motivaciones.

Actividades de enseiianza — aprendizaje

Para las actividades de ensefianza — aprendizaje se utilizara la metodologia de Tyler y
Wheeler. En concreto se utilizan los siguientes tipos de actividades:

» Actividades de presentaciéon — motivaciéon. Realizadas al principio de cada unidad
para presentar los nuevos contenidos a tratar. (Debates, realizacion de preguntas
al alumnado, videos, etc.)

+ Actividades de evaluacién de conocimientos previos. Se realizaran al principio de
cada unidad o bloque para comprobar los conocimientos del alumnado sobre la
materia.

» Actividades de desarrollo de los contenidos. Permiten al alumnado trabajar los
conceptos de cada unidad. Estas actividades estan clasificadas por grado de
dificultad.

» Actividades de consolidacion. Permiten al alumnado afianzar los conocimientos
de unos conceptos ya trabajados, ademas de relacionarlos con otros conceptos.

+ Actividades de refuerzo y ampliacion. Se realizaran cuando se hayan trabajado
varios conceptos distintos y estan enfocados a la atencion a los distintos ritmos de
aprendizaje. De esta manera se propondran actividades de refuerzo para el
alumnado con ritmo mas lento y actividades de ampliaciéon para el alumnado mas
aventajado.

» Actividades de evaluacion. Permiten comprobar el grado de consecucién de
objetivos por parte del alumnado.
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» Actividades de apertura. Se realizaran al inicio de cada sesién. Se planteara como
un dialogo con el grupo clase con el fin de recordar lo visto en la sesidén anterior y
establecer un punto de partida para la sesién actual.

» Actividades de cierre. Se realizaran al final de cada sesion con el grupo clase de
modo que se ponga en comun los posibles problemas detectados, asi como para
establecer una sintesis-resumen de lo tratado en la sesién actual.

Recursos y materiales didacticos

Para el desarrollo del modulo no se usara en concreto un libro de texto. Se usaran los
apuntes, ejercicios y practicas desarrollados por el profesor.
Aunqgque no se usa libro de texto se recomiendan los siguientes manuales y recursos
web:

- Java. Como programar. Paul J. Deitel y M. Deitel. (10° Edicién) 2016. Ed.
Pearson.

- Aprende Java con ejercicios. Jose Luis Sanchez. 2019. Libro electronico
(leanpub)

- Ejercicios resueltos

https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios

- Documentacién oficial. https://docs.oracle.com/en/java/

- Tutorial W3Schools. https://www.w3schools.com/java/

- Documentacion oficial IDE Eclipse. https://www.eclipse.org/documentation/

Se usara la plataforma Moodle para consultar los distintos materiales (apuntes,

ejercicios, practicas, etc.) ademas se usara como método de comunicacion, realizacion
de cuestionarios y entrega de ejercicios y practicas.
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6. 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 y, 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 programacién 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. Para ello 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. Las actividades de ampliacién van dirigidas
al alumnado con un ritmo de aprendizaje mas rapido y que necesita de una motivacion
extra.

Esta programacién se refiere a un ciclo formativo de grado superior por lo que ninguna
de las medidas que se tomen para la atencién 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, solo podemos realizar adaptaciones de acceso.

6.1. ADAPTACIONES CONCRETAS.

6.1.1. Alumnado que repite la materia.

En este curso 2022-2023 hay matriculados cuatro alumnos repetidores del curso anterior
del modulo de Programacién. Para ayudar a la superacion del médulo, se propondran
todas las actividades de refuerzo que sean necesarias, ademas se incidira en los
objetivos mas importantes que el alumnado no fue capaz de alcanzar el curso anterior.

6.1.2. Alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo

En este modulo esta matriculado un alumno de esta tipologia. En concreto, este alumno
tiene diagnosticado Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad, TDAH: Tipo
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combinado. Las medidas a tomar estan indicadas en el apartado correspondiente de la
programacion del departamento.

7. EVALUACION

7.1. CRITERIOS DE EVALUACION.

Para cada resultado de aprendizaje se han establecido los siguientes criterios de
evaluacion:

1.

Reconoce la estructura de un programa informatico, identificando y
relacionando los elementos propios del lenguaje de programacion utilizado.

Se han identificado los bloques que componen la estructura de un programa
informatico.

Se han creado proyectos de desarrollo de aplicaciones.

Se han utilizado entornos integrados de desarrollo.

Se han identificado los distintos tipos de variables y la utilidad especifica de cada
uno.

Se ha modificado el cédigo de un programa para crear y utilizar variables.

Se han creado y utilizado constantes vy literales.

Se han clasificado, reconocido y utilizado en expresiones los operadores del
lenguaje.

Se ha comprobado el funcionamiento de las conversiones de tipos explicitas e
implicitas.

Se han introducido comentarios en el cédigo.

Escribe y prueba programas sencillos, reconociendo y aplicando los
fundamentos de la programacién orientada a objetos.

T Ta@™me o0 o

Se han identificado los fundamentos de la programacion orientada a objetos.
Se han escrito programas simples.

Se han instanciado objetos a partir de clases predefinidas.

Se han utilizado métodos y propiedades de los objetos.

Se han escrito llamadas a métodos estaticos.

Se han utilizado parametros en la llamada a métodos.

Se han incorporado vy utilizado librerias de objetos.

Se han utilizado constructores.

Se ha utilizado el entorno integrado de desarrollo en la creaciéon y compilacion de
programas simples.
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3.

Escribe y depura coédigo, analizando y utilizando las estructuras de control
del lenguaje.

©®ao oo

—h

Se ha escrito y probado cédigo que haga uso de estructuras de seleccion.
Se han utilizado estructuras de repeticion.

Se han reconocido las posibilidades de las sentencias de salto.

Se ha escrito codigo utilizando control de excepciones.

Se han creado programas ejecutables utilizando diferentes estructuras de
control.

Se han probado y depurado los programas.

Se ha comentado y documentado el codigo.

Desarrolla programas organizados en clases analizando y aplicando los
principios de la programacién orientada a objetos.

© oo oo
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Se ha reconocido la sintaxis, estructura y componentes tipicos de una clase.
Se han definido clases.

Se han definido propiedades y métodos.

Se han creado constructores.

Se han desarrollado programas que instancien y utilicen objetos de las clases
creadas anteriormente.

Se han utilizado mecanismos para controlar la visibilidad de las clases y de sus
miembros.

Se han definido y utilizado clases heredadas.

Se han creado y utilizado métodos estaticos.

Se han definido y utilizado interfaces.

Se han creado y utilizado conjuntos y librerias de clases.

Realiza operaciones de entrada y salida de informacion, utilizando
procedimientos especificos del lenguaje y librerias de clases.

Se ha utilizado la consola para realizar operaciones de entrada y salida de
informacion.

Se han aplicado formatos en la visualizacion de la informacion.

c. Se han reconocido las posibilidades de entrada / salida del lenguaje y las

librerias asociadas.
Se han utilizado ficheros para almacenar y recuperar informacion.

Se han creado programas que utilicen diversos métodos de acceso al contenido
de los ficheros.
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f. Se han utilizado las herramientas del entorno de desarrollo para crear interfaces
graficos de usuario simples.

g. Se han programado controladores de eventos.

Se han escrito programas que utilicen interfaces graficos para la entrada y salida
de informacién.

=

6. Escribe programas que manipulen informacién seleccionando y utilizando
tipos avanzados de datos.

Se han escrito programas que utilicen arrays

Se han reconocido las librerias de clases relacionadas con tipos de datos

avanzados.

i. Se han utilizado listas para almacenar y procesar informacion.

j- Se han utilizado iteradores para recorrer los elementos de las listas.

k. Se han reconocido las caracteristicas y ventajas de cada una de la colecciones
de datos disponibles.

|.  Se han creado clases y métodos genéricos.

m. Se han utilizado expresiones regulares en la busqueda de patrones en cadenas
de texto.

n. Se han identificado las clases relacionadas con el tratamiento de documentos
XML.

0. Se han realizado programas que realicen manipulaciones sobre documentos

XML.

= Q@

7. Desarrolla programas aplicando caracteristicas avanzadas de los lenguajes
orientados a objetos y del entorno de programacion.

f. Se han identificado los conceptos de herencia, superclase y subclase.

g. Se han utilizado modificadores para bloquear y forzar la herencia de clases y
métodos.

h. Se ha reconocido la incidencia de los constructores en la herencia.

i. Se han creado clases heredadas que sobrescriben la implementacion de
meétodos de la superclase.

j. Se han disenado y aplicado jerarquias de clases.

k. Se han probado y depurado las jerarquias de clases.

|.  Se han realizado programas que implementen y utilicen jerarquias de clases.
m. Se ha comentado y documentado el cédigo.
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8. Utiliza bases de datos orientadas a objetos, analizando sus caracteristicas y

aplicando técnicas para mantener la persistencia de la informacion.

a. Se han identificado las caracteristicas de las bases de datos orientadas a
objetos.

b. Se ha analizado su aplicacion en el desarrollo de aplicaciones mediante
lenguajes orientados a objetos.

c. Se han instalado sistemas gestores de bases de datos orientados a objetos.

d. Se han clasificado y analizado los distintos métodos soportados por los sistemas
gestores para la gestidon de la informacién almacenada.

e. Se han creado bases de datos y las estructuras necesarias para el
almacenamiento de objetos.

f. Se han programado aplicaciones que almacenen objetos en las bases de datos
creadas.

g. Se han realizado programas para recuperar, actualizar y eliminar objetos de las
bases de datos.

h. Se han realizado programas para almacenar y gestionar tipos de datos
estructurados, compuestos y relacionados.

9. Gestiona informacién almacenada en bases de datos relacionales
manteniendo la integridad y consistencia de los datos.

a. Se han identificado las caracteristicas y métodos de acceso a sistemas gestores
de bases de datos relacionales.

b. Se han programado conexiones con bases de datos.

c. Se ha escrito cédigo para almacenar informacién en bases de datos.

d. Se han creado programas para recuperar y mostrar informacion almacenada en
bases de datos.

e. Se han efectuado borrados y modificaciones sobre la informacion almacenada.

f. Se han creado aplicaciones que ejecuten consultas sobre bases de datos.

g. Se han creado aplicaciones para posibilitar la gestién de informacion presente en

bases de datos relacionales.

7.2.  INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

Los instrumentos de evaluacion son los siguientes:

Practicas evaluables: Entrega y defensa de casos practicos aplicados en la
realidad productiva.

Pruebas objetivas escritas o a ordenador.
Trabajos y exposiciones individuales o en grupo.
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Para la obtencion de dicha calificacion debemos cumplir los siguientes criterios:
» Cada criterio de evaluacion tendra la misma ponderacion dentro de cada unidad
didactica.
» Se propondran unas pruebas de evaluacion, ya sean tedricas o practicas, y
actividades lo mas relacionadas posible con los criterios de evaluacion que la unidad
trate. De hecho, los contenidos didacticos y los objetivos didacticos de las unidades
didacticas ya se encuentran relacionados.
* Las pruebas de evaluacién podran ser sustituidas, en adecuacion a los criterios
tratados en la unidad, por proyectos, practicas de taller o cualquier otro instrumento
de los reflejados. Del mismo modo la parte de actividades, podran constar de
exposiciones, practicas de taller, etc., todas estas seran ponderadas a discrecion del
profesor y en base a la adecuacion del criterio al instrumento.
 Las notas de las actividades, pruebas y demas instrumentos usados en las unidades
didacticas seran numéricas y estaran basadas en el grado de logro o correcta
resolucién de la cuestion.

» Una vez establecido el valor de cada criterio de evaluacién, en cada instrumento, la
nota final del criterio sera:

CE1= (PROMEDIO(CE1+ ....+ CEn))*CE1

» La suma total de todos los porcentajes de los CE de evaluacion de un Resultado de
aprendizaje ha de ser igual al 100%.

» Cada Resultado de Aprendizaje se calculara como la suma del valor de todos los
criterios evaluados.

* Los Resultados de Aprendizaje tendran una ponderacién en cada una de las
evaluaciones.

* La nota final sera la suma de la ponderacién de los Resultados de Aprendizajes
evaluados.
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Es importante resaltar, que esta calificacion trimestral, es sélo una calificacién
orientativa, para que el alumnado conozca en qué punto de consecucion de los
resultados de aprendizaje se encuentra.

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

e Practicas evaluables: Se realizaran pequefas aplicaciones y/o proyectos
que integren diversos resultados de aprendizaje. Ademas de la presentacion
de la practica y/o proyecto se hara una defensa de la misma.

e Pruebas objetivas: 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 Para obtener la calificaciéon final del mdédulo 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 didactica, 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 evaluacion de cada resultado de aprendizaje.

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

7.3. SESIONES DE EVALUACION.

Al menos, se celebrara una sesién de evaluacion parcial y, en su caso, de
calificacién, 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.

18 de octubre 12,13,14 de 13,14,15 de s1mayo 2023 23,26,21 de
2022 diciembre 2022 marzo 2023 junio 2023
E_vglgamon 12 evaluacion 22 evaluacion 32 evaluacioén Evgluamon
inicial Final
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7.4. SISTEMAS Y CRITERIOS DE RECUPERACION Y MEJORA DE
CALIFICACION.

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

Tras cada evaluacion parcial, el alumnado que no haya logrado alcanzar una
evaluacion positiva, debera realizar una prueba, que evaluara los resultados de
aprendizaje cuyo grado de consecucidon haya sido escaso y que le hayan ocasionado la
evaluacion negativa en la evaluacién parcial.

Ademas el alumnado que quiera mejorar su calificacion podra también hacerlo
mediante esta prueba, si lo solicita con la antelacion suficiente.

Tras la tercera evaluacion parcial, el alumnado que no haya logrado un nivel de
consecucion 6ptimo, debera asistir obligatoriamente a las clases que se organizaran
hasta el final de curso. Durante este periodo de recuperaciéon, 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.

7.5. EVALUACION INICIAL.

La evaluacién inicial del alumnado ha permitido detectar la capacidad del alumnado
para afrontar este médulo profesional. Las pruebas iniciales han arrojado las siguientes
conclusiones:

La gran mayoria no posee conocimientos previos de programacion.

Salvo contadas excepciones, partiran de unos principios muy basicos para después
ir profundizando y avanzando en los contenidos del médulo.

Falta de pensamiento légico, en general, requerido para la programacion informatica.
Salvo el alumnado que ya han programado anteriormente, la mayoria no dispone de ese
pensamiento logico-matematico necesario para el desarrollo de algoritmos y la
resolucién de problemas enfocado a la creacién de programas.
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