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1.- INTRODUCCION GENERAL

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

a)
b)
c)
d)

e)

Denominacion: Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.
Nivel: Formacion profesional de Grado Superior.

Duracién: 2.000 horas.

Familia Profesional: Informatica y comunicaciones.

Nivel del Marco Espaiol de Cualificaciones para la educacioén superior:
Nivel 1 Técnico Superior.

El modulo objeto de la presente programacion:

Desarrollo de interfaces.

Codigo: 0488

Curso: 2° Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.
Duracion: 147 horas

Horas semanales: 7 (tres bloques de dos horas y 1 hora)
Dias de la semana: lunes, miércoles, jueves y viernes.
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2.- COMPETENCIAS, OBJETIVOS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

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

Este modulo profesional contiene parte de la formacion necesaria para
desempenar 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.

La optimizacion de cédigo.

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

La formacién 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 desempeniar las actividades y
funciones propias de los distintos puestos de trabajo, conocer la organizacion 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
incorporacion al mercado laboral.
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2.2- COMPETENCIAS PROFESIONALES, PERSONALES Y
SOCIALES

Con la programacién de este moddulo vamos a contribuir a desarrollar
principalmente las competencias profesionales, personales y sociales
siguientes, de entre todas las reguladas por la Orden del 16 de junio de 2011:

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

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

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

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

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuraciéon y de
administracion, empleando herramientas especificas.

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

r) Realizar planes de pruebas verificando el funcionamiento de los componentes 9
software desarrollados, segun las especificaciones.

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

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

w) Mantener el espiritu de innovacion y actualizacion en el ambito de su trabajo para
adaptarse a los cambios tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.
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2.3 OBJETIVOS GENERALES DEL TiTULO

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este
ciclo formativo que se relacionan a continuacién, enunciados en el articulo 3 de la
Orden de 21 de julio de 2011, contribuyendo a alcanzar este modulo mas
directamente los siguientes:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

w) ldentificar los cambios tecnologicos, organizativos, economicos y laborales en su
actividad, analizando sus implicaciones en el ambito de trabajo, para mantener el
espiritu de innovacion.

2.4 RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL MODULO PROFESIONAL

Los resultados de aprendizaje del modulo profesional de Acceso a
Datos son:

Programacion didactica del médulo Desarrollo de Interfaces 22 D.A.M. 6



RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL MODULO ACCESO A DATOS

PONDERACIO

N
1. Genera interfaces graficos de usuario mediante editores visuales utilizando o
. , . o 15%
las funcionalidades del editor y adaptando el cédigo generado.
2. Genera interfaces graficos de usuario basados en XML utilizando 10%
herramientas especificas y adaptando el documento XML generado. °
3. Crea componentes visuales valorando y empleando herramientas 15%
especificas. 0
4. Disefia interfaces graficos identificando y aplicando criterios de usabilidad. 15%
5. Crea informes evaluando y utilizando herramientas gréficas. 10%
6. Documenta aplicaciones seleccionando vy utilizando herramientas 10%
especificas. °
7. Prepara aplicaciones para su distribucién evaluando vy utilizando 10%
herramientas especificas. °
8. Evalua el funcionamiento de aplicaciones disefiando y ejecutando pruebas. 15%

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

trabajo propuestas.

En la tabla que exponemos a continuacién relacionamos, ademas de las
competencias profesionales, personales y sociales y los objetivos generales,
las unidades didacticas implicadas en la consecucion de los resultados de

aprendizaje.
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MODULO PROFESIONAL: DESARROLLO DE INTERFACES
CP oG RA UNIDADES DIDACTICAS (UD)
R.A. 1. Genera interfaces graficos de usuario mediante editores  |UD 2: Introduccion a C#
d, e g vi’su'ales utilizando las funcionalidades del editor y adaptando el  |UD 3: Generacion de interfaces
codigo generado. graficas en c# con WPF. XAML
R.A. 2. Genera interfaces graficos de usuario basados en XML UD 3: Generacion de interfaces
d, e g utilizando herramientas especificas y adaptando el documento 4 : " WPE. XAML
XML generado. graficas en c# con :
d, h R.A. 3. Crea componentes visuales valorando y empleando UD 3: Generacion de interfaces
herramientas especificas. graficas en c# con WPF. XAML
h h, h R.A. 4. Disena interfaces graficos identificando y aplicando UD 1: Disefio de interfaces.
criterios de usabilidad. Usabilidad
d, e, f f RA.S. Crea informes evaluando y utilizando herramientas UD 4: Generacién de informes
graficas.
R.A. 6. .Documenta gpllcacmnes seleccionando y utilizando UD 5: Documentacién y distribucién
I herramientas especificas. e
, M, S kim,s de aplicaciones
RA 7. Prepara aplicaciones para su distribucién evaluando y
utilizando herramientas especificas.
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RA 8. Evalua el funcionamiento de aplicaciones disefiando y UD 6: Realizacion de pruebas

r rs )
’ ejecutando pruebas.

MPETENCIAS PROFESIONALES. PERSONALES Y IALES RELACIONADA

d) Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuracion en cada caso para permitir el desarrollo y despliegue de aplicaciones.
e) Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando lenguajes, librerias y herramientas adecuados a las especificaciones.
f) Desarrollar aplicaciones implementando un sistema completo de formularios e informes que permitan gestionar de forma integral la informacién almacenada.

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

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

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

1) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracion y de administracion, empleando herramientas especificas.

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

r) Realizar planes de pruebas verificando el funcionamiento de los componentes 9 software desarrollados, segun las especificaciones.

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

OBJETIVOS GENERALES RELACIONADOS

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

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

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

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

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

m) Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de instalacién generados, para empaquetar aplicaciones.
r) Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar un plan de pruebas.

s) Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.
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2.5 CONCRECIONES CURRICULARES DEL MODULO PROFESIONAL

En estas tablas encontramos el total de la ponderacion tanto de los resultados de aprendizaje como de los criterios de evaluacion con respecto al total del

curso y del RA respectivamente y no a la unidad.

PRIMERA EVALUACION

Unidad didactica

BLOQUE DE CONTENIDOS
Y CONTENIDOS

Resultado de
aprendizaje

Criterios evaluacion

Instrumentos de
evaluacion

Unidad 1.
Diseino de

interfaces.
Usabilidad.

BLOQUE TEMATICO I:
Usabilidad

- Principios de la Interaccién
persona-computador.
Usabilidad.
Caracteristicas,atributos.

- Medida de usabilidad de
aplicaciones; tipos de
métricas. Guias de estilo.

- Pautas de diseno de la
estructura del interface de
usuario; menus, ventanas,
cuadros de dialogo, atajos
de teclado, entre otros.

- Pautas de disefio del
aspecto del interface de
usuario, colores, fuentes,

RA 4. Disefia
interfaces graficos
identificando y
aplicando criterios de
usabilidad. (15%)

. Se han creado menus que se

ajustan a los estandares. (2%)

. Se han creado menus contextuales

cuya estructura y contenido siguen
los estandares establecidos. (2%)

. Se han distribuido las acciones en

menus, barras de herramientas,
botones de comando, entre otros,
siguiendo un criterio coherente.
(2%)

. Se han distribuido adecuadamente

los controles en la interfaz de

usuario. (2%)

. Se ha utilizado el tipo de control

mas apropiado en cada caso. (1%)

. Se ha disenado el aspecto de la

interfaz  de usuario (colores vy
fuentes entre otros) atendiendo a su
legibilidad. (2%)

e Practicas de clase
e Examenes
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iconos, distribucion de los
elementos.

- Pautas de diseno de los
elementos interactivos del
interface de usuario,
botones de comando, listas
desplegables, entre otros.

- Pautas de diseno de la
secuencia de control de la

aplicacion.

- Disefio y realizacion de
pruebas de usabilidad.
Tipos.

Métricas.

. Se han

g. Se ha verificado que los mensajes

generados por la aplicacion son
adecuados en extension y claridad.
(2%)

realizado pruebas para
evaluar la usabilidad de Ia
aplicacion. (2%)

Unidad 2.
Introduccioén a
C#.

BLOQUE TEMATICO II: c#
| WPF

- Lenguajes de
Programacién. Tipos.
Paradigmas de
programacion.
Caracteristicas.
Programacién Orientada a
Objetos, Programacion
dirigida por eventos y

RA 1. Genera
interfaces graficos de
usuario mediante
editores visuales
utilizando las
funcionalidades del
editor y adaptando el
cbdigo generado.
(15%)

. Se ha creado un interfaz grafico

utilizando los asistentes de un editor
visual. (1%)

. Se han utilizado las funciones del

editor para ubicar los componentes
del interfaz. (2%)

. Se han modificado las propiedades

de los componentes para
adecuarlas a las necesidades de la
aplicacion. (2%)

e Practicas de clase

e Examenes
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Programacién basada en
Componentes.

- Herramientas propietarias
y libres de edicion de
interfaces.

- Librerias de componentes
disponibles para diferentes

sistemas. Caracteristicas.

- Clases, propiedades,
métodos.

- Componentes,
caracteristicas y campo de
aplicacion.

- Enlace de componentes a
origenes de datos.
- Eventos; escuchadores.

- Asociacion de acciones a
eventos.

- Edicion y analisis del
codigo generado por la
herramienta de disefio.

d. Se han asociado a los eventos las
acciones correspondientes. (2%)

e. Se han enlazado componentes a
origenes de datos. (2%)

f. Se ha analizado el cédigo generado
por el editor visual. (2%)

g. Se ha modificado el cdédigo
generado por el editor visual. (2%)

h. Se ha desarrollado una aplicacién
que incluye el interfaz grafico
obtenido. (2%)

Unidad 3.
Generacion de
interfaces

BLOQUE TEMATICO II: c#
| WPF

RA 1. Genera
interfaces graficos de
usuario mediante

a. Se ha creado un interfaz grafico
utilizando los asistentes de un editor
visual. (1%)

e Practicas de clase
e Examenes
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graficas en C#
con WPF. XAML.

- Lenguajes de
Programacién. Tipos.
Paradigmas de
programacion.
Caracteristicas.
Programacién Orientada a
Objetos, Programacion
dirigida por eventos y
Programacién basada en
Componentes.

- Herramientas propietarias
y libres de edicion de
interfaces.

- Librerias de componentes
disponibles para diferentes

sistemas. Caracteristicas.

- Clases, propiedades,
métodos.

- Componentes,
caracteristicas y campo de
aplicacion.

- Enlace de componentes a
origenes de datos.

- Eventos; escuchadores.

- Asociacion de acciones a
eventos.

editores visuales
utilizando las
funcionalidades del
editor y adaptando el
cbdigo generado.
(15%)

b. Se han utilizado las funciones del

editor para ubicar los componentes
del interfaz. (2%)

. Se han modificado las propiedades

de los componentes para
adecuarlas a las necesidades de la
aplicacion. (2%)

. Se han asociado a los eventos las

acciones correspondientes. (2%)

. Se han enlazado componentes a

origenes de datos. (2%)

. Se ha analizado el cddigo generado

por el editor visual. (2%)

. Se ha modificado el cddigo

generado por el editor visual. (2%)

. Se ha desarrollado una aplicacién

que incluye el interfaz grafico
obtenido. (2%)
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- Edicion y analisis del
codigo generado por la
herramienta de disefio.

- Lenguajes de descripcién
de interfaces basados en
XML. Ambito de aplicacion.

- Elementos, etiquetas,
atributos y valores.

- Herramientas libres y
propietarias para la creacion
de interfaces de usuario
multiplataforma.

- Controles, propiedades.
- Eventos, controladores.

- Analisis y Edicion del
documento XML.

- Generacion de codigo para
diferentes plataformas.

- Concepto de componente;
caracteristicas

- Propiedades y atributos.
Valores por defecto.

RA 2. Genera
interfaces graficos de
usuario basados en
XML utilizando
herramientas
especificas y
adaptando el
documento XML
generado. (10%)

RA 3. Crea
componentes
visuales valorando y
empleando

. Se han reconocido las ventajas de

generar interfaces de usuario a
partir de su descripcion en XML.
(1%)

. Se ha generado la descripcion del

interfaz en XML usando un editor
grafico. (1%)

. Se ha analizado el documento XML

generado. (1%)

. Se ha modificado el documento

XML. (1%)

. Se han asignado acciones a los

eventos. (1%)

. Se ha generado el cddigo

correspondiente al interfaz a partir
del documento XML. (2%)

. Se ha programado una aplicacion

que incluye el interfaz generado.
(3%)
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- Eventos; asociacion de
acciones a eventos.

- Persistencia del
componente.

- Herramientas para
desarrollo de componentes
visuales. - Pruebas
unitarias.

- Documentacion de
componentes.

- Empaquetado de
componentes.

herramientas
especificas. (15%)

a. Se han identificado las herramientas

para diseio y prueba de
componentes. (1%)
.Se han creado componentes

visuales. (2%)

. Se han definido sus propiedades y

asignado valores por defecto. (1%)

. Se han determinado los eventos a

los que debe responder el
componente y se les han asociado
las acciones correspondientes. (2%)

. Se han realizado pruebas unitarias

sobre los componentes
desarrollados. (2%)
. Se han documentado los
componentes creados. (1%)
. Se han empaquetado componentes.
(2%)
. Se han programado aplicaciones
cuyo interfaz grafico utiliza los
componentes creados. (4%)
SEGUNDA EVALUACION
Unidad didactica BLOQUE DE Resultado de Criterios evaluacion Instrumentos de
CONTENIDOS aprendizaje evaluacién
Y CONTENIDOS
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Unidad 4.
Generacion de
informes

BLOQUE TEMATICO
lII: Informes

- Informes incrustados y
no incrustados en la
aplicacion. -
Herramientas graficas
integradas en el IDE y
externas al mismo.
Tipos.

- Estructura general.
Secciones.

- Conexion con las
fuentes de datos.
Ejecucién de consultas.

- Filtrado de datos.

-Numeracion de lineas,
recuentos y totales.
Valores calculados.

- Graficos. Tipos.
Inclusién de graficos en
el informe.

- Librerias para
generacion de
informes. Clases,
meétodos y atributos.

RA 5. Crea informes
evaluando y utilizando
herramientas graficas.
(10%)

.Se ha

. Se ha establecido la estructura del

informe. (1%)

. Se han generado informes basicos

a partir de una fuente de datos
mediante asistentes. (1%)

. Se han establecido filtros sobre los

valores a presentar en los informes.
(1%)

. Se han incluido valores calculados,

recuentos y totales. (1%)

. Se han incluido graficos generados

a partir de los datos. (1%)

. Se han utilizado herramientas para

generar el codigo correspondiente a
los informes de una aplicacion. (1%)
modificado el cddigo
correspondiente a los informes.
(2%)

. Se ha desarrollado una aplicacién

que incluye informes incrustados.
(2%)

e Practicas de clase
e Examenes
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Unidad 5.
Documentacion y
distribucién de
aplicaciones

BLOQUE TEMATICO
IV: Documentacion y
Distribucién de
aplicaciones

- Ficheros de ayuda.
Formatos. Ayuda

general y ayuda
sensible al contexto.

- Herramientas de
generacion de ayudas.

- Tablas de contenidos,
indices, sistemas de
busqueda, entre otros.

- Tipos de manuales,
manual de usuario,
tutoriales, guia de
referencia, guias
rapidas, manuales de
instalacion,
configuracion y
administracion.
Destinatarios y
estructura.

- El proceso de
instalacion. Tipos,
completa, tipica y

RA 6. Documenta
aplicaciones
seleccionando y
utilizando herramientas
especificas. (10%)

. Se han identificado sistemas de

generacion de ayudas. (1%)

. Se han generado ayudas en los

formatos habituales. (2%)

. Se han generado ayudas sensibles

al contexto. (1%)

. Se ha documentado la estructura de

la informacién persistente. (1%)

. Se ha confeccionado el manual de

usuario y la guia de referencia. (1%)

. Se han confeccionado los manuales

de instalacion, configuracion y
administracion. (2%)

. Se han confeccionado tutoriales.

(2%)

e Practicas de clase
e Examenes
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personalizada.
Actualizaciones.

- Componentes de una
aplicacion.
Empaquetado.

- Instaladores. Tipos y
caracteristicas.

- Paquetes
autoinstalables.

- Herramientas para
crear paquetes de
instalacion.

- Personalizacién de la
instalacion, logotipos,
fondos, didlogos,
botones, idioma, entre
otros.

- Asistentes de
instalacion y
desinstalacion.

RA 7. Prepara
aplicaciones para su
distribucion evaluando y
utilizando herramientas
especificas. (10%)

. Se han

. Se han

empaquetado los
componentes que requiere la
aplicacion. (1%)

. Se ha personalizado el asistente de

instalacién. (1%)

. Se ha empaquetado la aplicacién

para ser instalada de forma tipica,
completa o personalizada. (1%)

. Se han generado paquetes de

instalacion utilizando el entorno de
desarrollo. (2%)

. Se han generado paquetes de

instalacion utilizando herramientas
externas. (1%)

generado  paquetes
instalables en modo desatendido.
(1%)

. Se ha preparado el paquete de

instalacion para que la aplicacion
pueda ser correctamente
desinstalada. (2%)

. Se ha preparado la aplicacion para

ser descargada desde un servidor
Web y ejecutada. (1%)

BLOQUE TEMATICO e Practicas de clase
Unidad 6. V: Pruebas e Examenes
Realizacién de
pruebas
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- Objetivo, importancia
y limitaciones del
proceso de prueba.
Estrategias.

- Pruebas de
integracion,
ascendentes y
descendentes.

- Pruebas de sistema,
configuracion,
recuperacion, entre
otras. Pruebas de
regresion, volumen y
estrés.

- Pruebas de uso de
recursos.

- Pruebas de usuario.

Versiones alfa y beta.

- Pruebas manuales y
automaticas.
Herramientas software
para la realizacion de
pruebas.

- Pruebas de seguridad.

Pruebas de aceptacion.

RA 8. Evalua el
funcionamiento de
aplicaciones disefiando y
ejecutando pruebas.
(15%)

a.

b.

Se ha establecido una estrategia de
pruebas. (2%)

Se han realizado pruebas de
integracion de los  distintos
elementos. (2%)

Se han realizado pruebas de
regresion. (2%)

. Se han realizado pruebas de

volumen y estrés. (2%)

Se han realizado pruebas de
seguridad. (2%)

Se han realizado pruebas de uso de
recursos por parte de la aplicacion.
(2%)

. Se ha documentado la estrategia de

pruebas y los resultados obtenidos.
(3%)
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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 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.

Los contenidos del mdodulo, en base a lo recogido en la Orden de 16 de junio de
2011 r i rrolla el curricul rr ndien | titul Técni

Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, son los siguientes:

1. Confeccion de interfaces de usuario:

e lLenguajes de Programacion. Tipos. Paradigmas de programacion.
Caracteristicas. Programacion Orientada a Objetos, Programacién dirigida por
eventos y Programacion basada en Componentes.

Herramientas propietarias y libres de edicién de interfaces.

Librerias de componentes disponibles para diferentes sistemas. Caracteristicas.
Clases, propiedades, métodos.

Componentes, caracteristicas y campo de aplicacion.

Enlace de componentes a origenes de datos.

Eventos; escuchadores.

Asociacion de acciones a eventos.

Edicion y analisis del cédigo generado por la herramienta de disefio.

2. Generacion de interfaces a partir de documentos XML:

e Lenguajes de descripcion de interfaces basados en XML. Ambito de aplicacion.

e Elementos, etiquetas, atributos y valores.

e Herramientas libres y propietarias para la creacion de interfaces de usuario
multiplataforma.

e Controles, propiedades.

e Eventos, controladores.

e Analisis y Edicion del documento XML.

3. Creacion de componentes visuales:
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Concepto de componente; caracteristicas

Propiedades y atributos. Valores por defecto.

Eventos; asociacion de acciones a eventos.
Persistencia del componente.

Herramientas para desarrollo de componentes visuales.
Pruebas unitarias.

Documentacion de componentes.

Empaquetado de componentes.

4. Diseno de interfaces atendiendo a criterios de usabilidad:

Principios de la Interaccion persona-computador. Usabilidad. Caracteristicas, atributos.

e Medida de usabilidad de aplicaciones; tipos de métricas. Guias de estilo.
e Pautas de disefio de la estructura del interface de usuario; menus, ventanas,

cuadros de dialogo, atajos de teclado, entre otros.

Pautas de disefo del aspecto del interface de usuario, colores, fuentes, iconos,
distribucion de los elementos.

Pautas de disefio de los elementos interactivos del interface de usuario, botones
de comando, listas desplegables, entre otros.

e Pautas de disefo de la secuencia de control de la aplicacién.
e Disefio y realizacion de pruebas de usabilidad. Tipos. Métricas.

5. Confeccion de informes:

Informes incrustados y no incrustados en la aplicacion.

Herramientas graficas integradas en el IDE y externas al mismo. Tipos.
Estructura general. Secciones.

Conexion con las fuentes de datos. Ejecucién de consultas.

Filtrado de datos.

Numeracion de lineas, recuentos y totales. Valores calculados.
Graficos. Tipos. Inclusién de graficos en el informe.

Librerias para generacion de informes. Clases, métodos y atributos.

6. Documentacion de aplicaciones:

Ficheros de ayuda. Formatos. Ayuda general y ayuda sensible al contexto.
Herramientas de generacion de ayudas.

Tablas de contenidos, indices, sistemas de busqueda, entre otros.

Tipos de manuales, manual de usuario, tutoriales, guia de referencia, guias
rapidas, manuales de instalacion, configuracion y administracion. Destinatarios y
estructura

7. Distribucion de aplicaciones:

e El proceso de instalacion. Tipos, completa, tipica y personalizada.
Actualizaciones.
e Componentes de una aplicacion. Empaquetado.
Programacion didactica del médulo Desarrollo de Interfaces 22 D.A.M.
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Instaladores. Tipos y caracteristicas.

Paquetes autoinstalables.

Herramientas para crear paquetes de instalacion.

Personalizacién de la instalacion, logotipos, fondos, dialogos, botones, idioma,
entre otros.

e Asistentes de instalacion y desinstalacion.

8. Realizacién de pruebas:

e Objetivo, importancia y limitaciones del proceso de prueba. Estrategias.

e Pruebas de integracion, ascendentes y descendentes.

e Pruebas de sistema, configuracion, recuperacién, entre otras. Pruebas de
regresion, volumen y estrés.

Pruebas de uso de recursos.

Pruebas de seguridad.

Pruebas de usuario. Pruebas de aceptacion. Versiones alfa y beta.

Pruebas manuales y automaticas. Herramientas software para la realizacién de
pruebas.

De esta manera, este mddulo, como cualquier otro moédulo 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 continuacion 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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Programacion didactica del modulo Desarrollo de Interfaces 22 D.A.M.

BLOQUE | N°U.D. TiTULO HORAS EVALUACION

I 1 Disefo de interfaces. Usabilidad 30

PRIMER

I 2 Introduccién a C# 30 PARCIAL
I 3 Generacion de interfaces graficas en C# con WPF. XAML 32
I 3 Generacion de interfaces graficas en C# con WPF. XAML 17
Il 4 Generacion de informes 12

SEGUNDO

. el s . PARCIAL
Il 5 Documentacioén y distribucion de aplicaciones 14
Il 6 Realizacion de pruebas 12

TOTAL HORAS 147
UNIDADES DIDACTICAS
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DISTRIBUCION DE UNIDADES POR BLOQUES, SESIONES Y EVALUACION

3.2 UNIDADES DIDACTICAS

CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 1.
Diseio de
interfaces.
Usabilidad.

- Principios de la interaccion persona-computador.
Usabilidad. Caracteristicas,atributos.

- Medida de usabilidad de aplicaciones; tipos de
métricas. Guias de estilo.

- Pautas de disefio de la estructura del interfaz de
usuario; menus, ventanas, cuadros de dialogo,
atajos de teclado, entre otros.

- Pautas de disefio del aspecto del interface de
usuario,

colores, fuentes, iconos, distribucion de los
elementos.

- Pautas de disefio de los elementos interactivos
del interfaz de usuario, botones de comando, listas
desplegables, entre otros.

- Pautas de diseno de la secuencia de control de la
aplicacion.

- Disefio y realizacion de pruebas de usabilidad.
Tipos.

Métricas.

RA 4. Disefa interfaces
graficos identificando y
aplicando criterios de
usabilidad.

a. Se han creado menus que se
ajustan a los estandares.

b. Se han creado menus
contextuales cuya estructura y
contenido siguen los estandares
establecidos.

c. Se han distribuido las acciones en
menus, barras de herramientas,
botones de comando, entre otros,
siguiendo un criterio coherente.

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

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

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

g.Se ha verificado que los
mensajes generados por la
aplicacion son adecuados en
extension y claridad.
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h. Se han realizado pruebas para

evaluar la usabilidad de la
aplicacion.
CONTENIDOS EVALUACION
Unidad didactica Contenidos Resultado de aprendizaje Criterios evaluacion
- Lenguajes de Programacion. Tipos. Paradigmas RA 1. Genera interfaces . Se ha creado un interfaz grafico
Unidad 2. de programacion. Caracteristicas. Programacion réfic.os de usuario utilizando los asistentes de un
Introduccion a Orientada a Objetos, Programacién dirigida por ?nediante editores editor visual
C#. id . - e .
-evl?lgﬁﬁasrr{i:r:?agsrarrr:)a(i:lecigr?aassacljizta)rzr; ggzg;?g:ze:' visuales utilizando las . Se han utilizado las funciones del
interfaces prop y funcionalidades del editor editor para ubicar los
. . . : adaptando el cédigo :
- Librerias de componentes disponibles para yenerzdo 9 componentes del interfaz.
diferentes 9 ' . Se han modificado las
sistemas. Caracteristicas. propiedades de los componentes
- Clases, propiedades, métodos. para adecuarlas a las
- Cl?omp'()nentes, caracteristicas y campo de necesidades de la aplicacion.
aplicacion. .
- Enlace de componentes a origenes de datos. - Se han asociado a Io_s eventos las
_ Eventos: escuchadores. acciones correspondientes.
- Asociacion de acciones a eventos. . Se han enlazado componentes a
- Edicién y analisis del cédigo generado por la origenes de datos.
herramienta de disefio. . Se ha analizado el cddigo
generado por el editor visual.

. Se ha modificado el cddigo
generado por el editor visual.

. Se ha desarrollado una aplicacién
que incluye el interfaz grafico
obtenido.

25
Programacion didactica del modulo Desarrollo de Interfaces 22 D.A.M.




LLE.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 3.
Generacion de
interfaces
graficas en C#
con WPF. XAML.

- Lenguajes de Programacion. Tipos. Paradigmas
de programacioén. Caracteristicas. Programacion

Orientada a Objetos, Programacién dirigida por

eventos y Programacion basada en Componentes.
- Herramientas propietarias y libres de edicion de

interfaces.

- Librerias de componentes disponibles para
diferentes

sistemas. Caracteristicas.

- Clases, propiedades, métodos.

- Componentes, caracteristicas y campo de
aplicacion.

- Enlace de componentes a origenes de datos.
- Eventos; escuchadores.

- Asociacion de acciones a eventos.

- Edicién y analisis del cédigo generado por la
herramienta de disefio.

- Lenguajes de descripcidn de interfaces basados

en XML. Ambito de aplicacion.

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

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

RA 3. Crea componentes
visuales valorando y
empleando herramientas
especificas.

. Se ha creado un interfaz grafico

utilizando los asistentes de un
editor visual.

. Se han utilizado las funciones del

editor para ubicar los
componentes del interfaz.

. Se han modificado las
propiedades de los componentes
para adecuarlas a las

necesidades de la aplicacion.

. Se han asociado a los eventos las

acciones correspondientes.

. Se han enlazado componentes a

origenes de datos.

. Se ha analizado el cddigo

generado por el editor visual.

. Se ha modificado el codigo

generado por el editor visual.

. Se ha desarrollado una aplicacién

que incluye el interfaz grafico
obtenido.

. Se han reconocido las ventajas

de generar interfaces de usuario
a partir de su descripcion en XML.

Programacion didactica del modulo Desarrollo de Interfaces

22 D.A.M.

26




LLE.S. FRANCISCO RODRIGUEZ MARIN
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

- Elementos, etiquetas, atributos y valores.
- Herramientas libres y propietarias para la
creacion de

interfaces de usuario multiplataforma.

- Controles, propiedades.

- Eventos, controladores.

- Analisis y Edicién del documento XML.

- Generacion de codigo para diferentes
plataformas.

- Concepto de componente; caracteristicas

- Propiedades y atributos. Valores por defecto.

- Eventos; asociacion de acciones a eventos.

- Persistencia del componente.

- Herramientas para desarrollo de componentes
visuales. - Pruebas unitarias.

- Documentacién de componentes.

- Empaquetado de componentes.

. Se ha generado la descripcién del

interfaz en XML usando un editor
grafico.

. Se ha analizado el documento

XML generado.

. Se ha modificado el documento

XML.

. Se han asignado acciones a los

eventos.

. Se ha generado el cddigo

correspondiente al interfaz a partir
del documento XML.

. Se ha programado una aplicacién

que incluye el interfaz generado.

. Se han identificado las

herramientas para disefio vy
prueba de componentes.

.Se han creado componentes

visuales.

. Se han definido sus propiedades

y asignado valores por defecto.

. Se han determinado los eventos a

los que debe responder el
componente y se les han
asociado las acciones
correspondientes.

.Se han realizado pruebas

unitarias sobre los componentes
desarrollados.
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f. Se han documentado los
componentes creados.

g. Se han empaquetado
componentes.

h. Se han programado aplicaciones
cuyo interfaz grafico utiliza los
componentes creados.

28
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 4.
Generacion de

informes

- Informes incrustados y no incrustados en la
aplicacion. - Herramientas graficas integradas en el
IDE y externas al mismo. Tipos.

- Estructura general. Secciones.

- Conexion con las fuentes de datos. Ejecucion de
consultas.

- Filtrado de datos.

-Numeracién de lineas, recuentos y totales. Valores
calculados.

- Graficos. Tipos. Inclusién de graficos en el
informe.

- Librerias para generacion de informes. Clases,
métodos y atributos.

RA 5. Crea informes
evaluando y utilizando
herramientas graficas.

.Se han

.Se ha modificado el

. Se ha establecido la estructura

del informe.

generado informes
basicos a partir de una fuente de
datos mediante asistentes.

. Se han establecido filtros sobre

los valores a presentar en los
informes.

. Se han incluido  valores
calculados, recuentos y totales.
. Se han incluido  graficos

generados a partir de los datos.

. Se han utilizado herramientas

para generar el cédigo
correspondiente a los informes de
una aplicacion.

cbdigo
correspondiente a los informes.

. Se ha desarrollado una aplicacién

que incluye informes incrustados.
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CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 5.
Documentacién y
distribucion de
aplicaciones

- Ficheros de ayuda. Formatos. Ayuda general y
ayuda sensible al contexto.

- Herramientas de generacion de ayudas.

- Tablas de contenidos, indices, sistemas de
busqueda, entre otros.

- Tipos de manuales, manual de usuario, tutoriales,
guia de referencia, guias rapidas, manuales de
instalacion, configuracion y administracion.
Destinatarios y estructura.

- El proceso de instalacion. Tipos, completa, tipica
y personalizada. Actualizaciones.

- Componentes de una aplicacién. Empaquetado.
- Instaladores. Tipos y caracteristicas.

- Paquetes autoinstalables.

- Herramientas para crear paquetes de instalacion.
- Personalizacion de la instalacion, logotipos,
fondos, dialogos, botones, idioma, entre otros.

- Asistentes de instalacion y desinstalacion.

RA 6. Documenta
aplicaciones
seleccionando y utilizando
herramientas especificas.

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

a. Se han identificado sistemas de
generacion de ayudas.

b. Se han generado ayudas en los
formatos habituales.

c. Se han generado ayudas
sensibles al contexto.

d. Se ha documentado la estructura
de la informacion persistente.

e. Se ha confeccionado el manual
de usuario y la guia de referencia.

f. Se han confeccionado los
manuales de instalacion,
configuracion y administracion.

g. Se han confeccionado tutoriales.

a.Se han empaquetado los
componentes que requiere la
aplicacion.

b. Se ha personalizado el asistente
de instalacion

c. Se ha empaquetado la aplicacion
para ser instalada de forma tipica,
completa o personalizada.
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. Se han generado paquetes de

instalacion utilizando el entorno
de desarrollo.

. Se han generado paquetes de

instalacion utilizando
herramientas externas.
Se han generado paquetes

instalables en modo desatendido.

. Se ha preparado el paquete de

instalacion para que la aplicacion
pueda ser correctamente
desinstalada.

Se ha preparado la aplicacion
para ser descargada desde un
servidor Web y ejecutada.

CONTENIDOS

EVALUACION

Unidad didactica

Contenidos

Resultado de aprendizaje

Criterios evaluacion

Unidad 6.
Realizacion de
pruebas

- Objetivo, importancia y limitaciones del proceso
de prueba. Estrategias.

- Pruebas de integracion, ascendentes y
descendentes.

- Pruebas de sistema, configuracion, recuperacion,
entre otras. Pruebas de regresion, volumen y
estrés.

- Pruebas de uso de recursos.

- Pruebas de seguridad.

- Pruebas de usuario. Pruebas de aceptacion.
Versiones alfa y beta.

RA 8. Evalua el
funcionamiento de
aplicaciones disefando y
ejecutando pruebas.

a.

b.

. Se han

Se ha establecido una estrategia
de pruebas.

Se han realizado pruebas de
integracion de los distintos
elementos.

Se han realizado pruebas de
regresion.

realizado pruebas de
volumen y estrés.
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- Pruebas manuales y automaticas. Herramientas e. Se han realizado pruebas de

software para la realizacion de pruebas. seguridad.

f. Se han realizado pruebas de uso
de recursos por parte de la
aplicacion.

g. Se ha documentado la estrategia
de pruebas y los resultados
obtenidos.
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3.3 TEMAS TRANSVERSALES

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

6 de diciembre: Dia de la Constitucion Espanola. 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 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.

e Educacién 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
Alimentacién.

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
fisiologica, 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 nifo y Ila 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
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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 moderaciéon 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.

4. METODOLOGIA

Por metodologia debemos entender el conjunto de decisiones que hemos de adoptar
para llevar a cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje, es decir. como ensenar.

En concreto, el método de ensefianza para el moédulo se fundamentara en los
siguientes aspectos:

- Presentacion del médulo por parte del docente, explicando sus caracteristicas,
contenidos, metodologia y los criterios de evaluacion que se van a aplicar.

- Al inicio de cada unidad se realizara un esquema de los contenidos a tratar en el

mismo. Posteriormente se hara una introduccién y se propiciara un debate para que
el alumnado muestre sus conocimientos y aptitudes previas sobre el tema.

- A partir del trabajo en el aula (explicaciones del docente y realizacion de ejemplos), el

alumnado resolvera los problemas y cuestiones que se le planteen, de manera
individual y grupal.

- Se intentara que la participacion sea lo mas activa posible y que, por tanto, su
cooperacion sea intensa durante el desarrollo de la clase.

- Las explicaciones seran claras, escuetas y estaran complementadas con abundantes
ejemplos practicos y supuestos que resuman todo lo expuesto hasta ese momento.

- Las exposiciones de contenidos curriculares, seran, fundamentalmente, a cargo del

docente. Como material de apoyo se podran utilizar, en lo posible, otros recursos
didacticos, como videos, peliculas, paginas webs, aplicaciones informaticas, etc.
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- Existira, independientemente de las que se produzcan a lo largo de la exposicién del

tema, un periodo para la aclaracion de dudas. El resto del tiempo se dedicara a la
realizacion de numerosos ejercicios (individuales y/o colectivos) en los que el
alumnado pueda reflejar los conocimientos adquiridos y durante los cuales afloren
todas aquellas dudas que no se hubieran producido o no se hubieran detectado con
anterioridad.

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

- Constituira un elemento mas en la evaluacién del alumnado, la observacién de su
atencion y participacion en la clase.

Recursos y materiales didacticos

Para el desarrollo del médulo no se usara en concreto un libro de texto. Se usaran los
apuntes, ejercicios y practicas desarrollados por el profesor.

Recursos audiovisuales como el caidn de proyeccién, uso de Internet.

Los alumnos dispondran de un pc con las diferentes aplicaciones instaladas.

Se usara la plataforma classroom para consultar los distintos materiales (apuntes,
ejercicios, practicas, etc.) ademas se usara como método de comunicacion y entrega de
ejercicios y practicas.

5. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

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

En educaciéon 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 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. En concreto, la mitad aproximadamente del
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
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acceso es el bachillerato. 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 motivacion 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.

En este mdédulo no encontramos ningun alumno repetidor.

5.1. ADAPTACIONES CONCRETAS.

5.1.1 Alumnado con necesidades educativas especiales.

En concreto en el curso 2022-2023 en este mddulo estan matriculados:

e Alumno/a con trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad , TDAH: Tipo
combinado.

e Alumno/a con necesidades especificas de apoyo educativo , Necesidades
Educativas Especiales , Discapacidad Fisica , Trastornos neuromusculares.

e Alumno o alumna con dificultades especifica en el aprendizaje de la lectura o
dislexia. Dificultades especificas en el aprendizaje de la escritura - disortografia.
Dificultades especificas en el aprendizaje del calculo o discalculia. Dificultades
especificas en el aprendizaje de la escritura - disgrafia.

A este alumnado se le aplicaran las medidas especificadas en el apartado
correspondiente de la programacién del departamento.
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6. EVALUACION

6.1 CRITERIOS DE EVALUACION

Para cada resultado de aprendizaje se han establecido los criterios de evaluacién que
se describen y ponderan en el apartado 2.4; detallados en el Anexo |. La suma total de
las ponderaciones establecidas en los criterios de evaluacién, sera del 100% para cada
resultado de aprendizaje.

6.2 INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los instrumentos de evaluacion son los siguientes:

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

e Pruebas objetivas escritas 0 a ordenador.
e Trabajos y exposiciones individuales o en grupo.

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 solo una calificacién orientativa, para que el alumnado conozca en qué
punto de consecucién de los resultados de aprendizaje se encuentra.

La ponderacion utilizada es la expuesta en el apartado 2.4; detallados en el Anexo .

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

e Practicas evaluables: Se realizaran pequefias aplicaciones y/o proyectos que
integren diversos resultados de aprendizaje. Ademas de la presentaciéon 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 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%.
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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 evaluacion de cada resultado de
aprendizaje.

Se considerara aprobado, el mddulo profesional, cuando la calificaciéon final
alcance una puntuacion de 5 puntos sobre 10.

6.4 SESIONES DE EVALUACION

Al menos, se celebrara una sesién de evaluacion 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.

18 octubre 2022 12,13 y 14 diciembre 2022 | 13,14 y 15 marzo 2023 23,26 y 27 junio 2023
a .
Evaluacién inicial 12 evaluacion parcial 2 ptz\?i::iamon Evaluacion Final

6.5 SISTEMAS Y CRITERIOS DE RECUPERACION Y MEJORA DE
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 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 consecucion 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
consecucién oOptimo, debera asistir obligatoriamente a las clases que se organizaran
hasta el final de curso. Durante este periodo de recuperacién, 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.
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6.6 EVALUACION INICIAL

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

Buen conocimiento de las técnicas y herramientas que son necesarias para
poder trabajar el médulo profesional.

En general, el alumnado entiende un texto técnico con una serie de
instrucciones en inglés, idioma muy necesario para la busqueda de recursos e
informacion en Internet. En muchos casos, recurre a traductores online, poco
precisos en su objetivo.

El alumnado es capaz de encontrar documentacién técnica en Internet para
resolver problemas basicos..

Conocimiento general de herramientas de gestion de archivos web (en la nube),
en especial Google Drive, sabiendo apreciar sus ventajas e inconvenientes.
Conocimiento general de herramientas de ofimatica web.
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ANEXO | - PONDERACIONES DE CRITERIOS DE EVALUACION POR RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultado de Aprendizaje Criterios de Evaluacién

Se ha creado un interfaz gréfico utilizando los asistentes de un editor visual.
Se han utilizado las funciones del editor para ubicar los componentes del interfaz.

Se han modificado las propiedades de los componentes para adecuarlas a las necesidades

de la aplicacién.
Genera interfaces graficos de usuario

. : ‘ o Se han asociado a los eventos las acciones correspondientes.
mediantee editores visuales utilizando

las funcionalidades del editor y Se han enlazado componentes a origenes de datos.

adaptando el cédigo generado. Se ha analizado el cédigo generado por el editor visual.

Se ha modificado el cédigo generado por el editor visual.
Se ha desarrollado una aplicacién que incluye el interfaz grafico obtenido.

Subtotal del resultado de aprendizaje

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

Se ha generado la descripcidon del interfaz en XML usando un editor gréfico.

Genera interfaces graficos de usuario Se ha analizado el documento XML generado.
basados en XMLL utilizando Se ha modificado el documento XML.
herramientas especificas y adaptando ; :
Se han asignado acciones a los eventos.

el documento XML
Se ha generado el cédigo correspondiente al interfaz a partir del documento XML.

Se ha programado una aplicacién que incluye el interfaz generado.

Subtotal del resultado de aprendizaje
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Peso

1,00%
2,00%

2,00%

2,00%
2,00%
2,00%
2,00%
2,00%
15%

1,00%

1,00%
1,00%
1,00%
1,00%
2,00%
3,00%
10%
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Resultado de Aprendizaje Criterios de Evaluacién

Se han identificado las herramientas para disefio y prueba de componentes.
Se han creado componentes visuales.

Se han definido sus propiedades y asignado valores por defecto.

Se han determinado los eventos a los que debe responder el componente y se les han

Crea componentes visuales . ' .
asociado las acciones correspondientes.

valorando y empleando
herramientas especificas. Se han realizado pruebas unitarias sobre los componentes desarrollados.

Se han documentado los componentes creados.
Se han empaquetado componentes.
Se han programado aplicaciones cuyo interfaz grafico utiliza los componentes creados.

Subtotal del resultado de aprendizaje
Se han creado mends que se ajustan a los estdndares.

Se han creado menus contextuales cuya estructura y contenido siguen los estandares
establecidos.
Se han distribuido las acciones en mends, barras de herramientas, botones de comando,
entre otros, siguiendo un criterio coherente.
Disefa interfaces graficos Se han distribuido adecuadamente los controles en la interfaz de usuario.
identificando y aplicando

e . Se ha utilizado el tipo de control més apropiado en cada caso
criterios de usabilidad. .

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

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

Se han realizado pruebas para evaluar la usabilidad de |a aplicacién.

Subtotal del resultado de aprendizaje
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Peso

1,00%
2,00%
1,00%

2,00%

2,00%
1,00%
2,00%
4,00%
15%

2,00%

2,00%

2,00%

2,00%
1,00%

2,00%

2,00%

2,00%
15%
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Resultado de Aprendizaje

Crea informes evaluando y

utilizando herramientas gréficas.

Documenta aplicacioness
seleccionando y utilizando
herramientas especificas.

Criterios de Evaluacién

Se ha establecido la estructura del informe.

Se han generado informes basicos a partir de una fuente de datos mediante asistentes.
Se han establecido filtros sobre los valores a presentar en los informes.

Se han incluido valores calculados, recuentos y totales.

Se han incluido gréficos generados a partir de los datos.

Se han utilizado herramientas para generar el cédigo correspondiente a los informes de una

aplicacién.

Se ha modificado el cédigo correspondiente a los informes.

Se ha desarrollado una aplicacién que incluye informes incrustados.

Subtotal del resultado de aprendizaje
Se han identificado sistemas de generacién de ayudas.

Se han generado ayudas en los formatos habituales.

Se han generado ayudas sensibles al contexto.

Se ha documentado la estructura de la informacién persistente.

Se ha confeccionado el manual de usuario y la gufa de referencia.

Se han confeccionado los manuales de instalacion, configuracién y administracion.

Se han confeccionado tutoriales.
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Peso

1,00%

1,00%
1,00%
1,00%

1,00%

1,00%

2,00%

2,00%
10%
1,00%
2,00%
1,00%
1,00%
1,00%
2,00%

2,00%
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Subtotal del resultado de aprendizaje 10%

Resultado de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Peso
Se han empaquetado los componentes que requiere la aplicacién. 1,00%
Se ha personalizado el asistente de instalacién 1,00%
Se ha empaquetado la aplicacién para ser instalada de forma tipica, completa o L00%
personalizada. ’
Prepara aplicaciones para su Se han generado paquetes de instalacién utilizando el entorno de desarrollo. 2,00%
distribucién evaluandoy Se han generado paquetes de instalacién utilizando herramientas externas. 1,00%
utilizando herramientas . .
especificas. Se han generado paquetes instalables en modo desatendido. 1,00%
Se ha preparado el paquete de instalacion para que la aplicacién pueda ser correctamente 5 00%
desinstalada. '
Se ha preparado la aplicacién para ser descargada desde un servidor Web y ejecutada. 1,00%

Subtotal del resultado de aprendizaje ~ 10%

Se ha establecido una estrategia de pruebas. 2,00%

Se han realizado pruebas de integracion de los distintos elementos. 2,00%

Se han realizado pruebas de regresion. 2,00%

Evall{a el'funCIor}arEuento de Se han realizado pruebas de volumen y estrés. 2,00%
aplicaciones disefiando y o lizad bas d dad 5 00
ejecutando pruebas. e han realizado pruebas de seguridad. ,00%

Se han realizado pruebas de uso de recursos por parte de la aplicacion. 2,00%

Se ha documentado la estrategia de pruebas y los resultados obtenidos. 3,00%

Subtotal del resultado de aprendizaje ~ 15%
100%
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