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1 Objetivos generales del módulo profesional. 

Los objetivos generales del módulo de Programación son los fijados en Real Decreto 686/2010, de 20 de mayo, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web y se fijan sus enseñanzas mínimas
2 Unidades de competencia asociadas al módulo profesional. 
De acuerdo al Real Decreto 686/2010, de 20 de mayo, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web y se fijan sus enseñanzas mínimas,
En el anexo V apartado A) se detalla que la unidad de competencia UC0491_3 Desarrollar elementos software en el entorno cliente., se corresponde a efectos de convalidación con los módulos 0612. Desarrollo Web en entorno cliente y 0615. Diseño de Interfaces Web.
Y en el citado anexo V apartado B) de detalla que los módulos 0612. Desarrollo Web en entorno cliente y 0615. Diseño de Interfaces Web se corresponden con la unidad de competencia UC0491_3 Desarrollar elementos software en el entorno cliente para su acreditación.
Además, Tal como se especifica en el R.D 686/2010 Artículo 6, las unidades de competencia incluidas en el título son:

· Cualificaciones profesionales completas:

· Desarrollo de aplicaciones con tecnologías Web IFC154_3 (Real Decreto 1087/2005, de 16 de septiembre), que comprende las siguientes unidades de competencia:

· UC0491_3 Desarrollar elementos software en el entorno cliente.

· UC0492_3 Desarrollar elementos software en el entorno servidor.

· UC0493_3 Implementar, verificar y documentar aplicaciones web en entornos internet, intranet y extranet.

· Cualificaciones profesionales incompletas:

· Programación en lenguajes estructurados de aplicaciones de gestión IFC155_3 (Real Decreto 1087/2005, de 16 de septiembre).

· UC0223_3 Configurar y explotar sistemas informáticos.

· UC0226_3 Programar bases de datos relacionales.

· Programación con lenguajes orientados a objetos y bases de datos relacionales IFC 080_3 (Real Decreto. 295/2004, de 20 de febrero).

· UC0223_3 Configurar y explotar sistemas informáticos.

· UC0226_3 Programar bases de datos relacionales
3 Contenidos y secuenciación
Los Contenidos del módulo de Programación son los fijados en el DECRETO 1/2011, de 13 de enero, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el currículo del ciclo formativo de grado superior correspondiente al título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web. 
La duración del módulo a lo largo del año es de 120  horas. 

Se estiman 15 horas para evaluación, por lo que se prevé la siguiente distribución de tiempos:
	PRIMER TRIMESTRE
	
	50

	U.T. 1    PLANIFICACIÓN DE INTERFACES GRÁFICAS
	12
	

	U.T. 2    USO DE ESTILOS.
	30
	

	U.T. 3     IMPLANTACIÓN DE CONTENIDO MULTIMEDIA
	15
	

	SEGUNDO TRIMESTRE
	
	55

	U.T. 4    INTEGRACIÓN DE CONTENIDO INTERACTIVO
	25
	

	U.T. 5    DISEÑO DE WEBS ACCESIBLES 
	15
	

	U.T. 6   IMPLEMENTACIÓN DE LA USABILIDAD EN LA WEB. DISEÑO AMIGABLE.

	15
	


Antes de especificar los contenidos de cada Unidad, es necesario decir que podrían verse alterados debido a las necesidades de adaptación y que se abordarán  en una parte significativa de una manera práctica. 
	U.T. 1.  Planificación de interfaces gráficas:
	

	Contenidos

	— Elementos de diseño: percepción visual.

— Color, tipografía, iconos.

— Distribución de elementos en el interface: capas, marcos, marcos en línea.

— Interacción persona-ordenador.

— Interpretación de guías de estilo. Elementos.

— Generación de documentos y sitios web.

— Componentes de una interfaz web.

— Aplicaciones para desarrollo web.

— Lenguajes de marcas.

— Mapa de navegación. Prototipos.

— Maquetación web. Elementos de ordenación.

— Plantilla de diseño.


	U.T. 2.  Uso de estilos
	

	Contenidos

	— Introducción a hojas de estilo en cascada (CSS, Cascading Style Sheet).

— Selectores: estilos en línea basados en etiquetas, en clases y en identificadores.

— Agrupación y anidamiento de selectores.

— Atributos.

— Superposición y precedencia de estilos.

— Elementos: colores de fondo, textos, enlaces, listas, tablas, cajas, posicionamiento,

visibilidad, alineamiento, imágenes.

— Crear y vincular hojas de estilo.

— Crear y vincular hojas de estilo en en cascada externa.

— Herramientas y test de verificación.


	U.T. 3     Implantación de contenido multimedia
	

	Contenidos

	— Tipos de imágenes en la web.

— Derechos de la propiedad intelectual. Licencias. Ley de la Propiedad Intelectual.

Derechos de autor.

— Imágenes: mapa de bits, imagen vectorial. Software para crear y procesar imágenes.

Formatos de archivos de imágenes.

— Optimización de imágenes para la web. Resolución.

— Audio: formatos. Conversiones de formatos (exportar e importar).

— Vídeo: codificación de vídeo, conversiones de formatos (exportar e importar).

— Animaciones a partir de imágenes estáticas.

— Animación de imágenes y texto.

— Integración de audio y vídeo en una animación.


	U.T. 4.  Integración de contenido interactivo
	

	Contenidos

	 — Elementos interactivos básicos y avanzados.

— Comportamientos interactivos. Comportamiento de los elementos.

— Ejecución de secuencias de comandos.


	U.T. 5.  Diseño de webs accesibles:
	

	Contenidos

	— El consorcio World Wide Web (W3C).

— Pautas de Accesibilidad al Contenido en la web (WCAG, Web Content Accesibility

Guidelines).

— Iniciativa de accesibilidad web (WAI, Web Accesibility Iniciative).

— Principios generales de diseño accesible.

— Técnicas para satisfacer los requisitos definidos en las WCAG.

— Prioridades. Puntos de verificación. Niveles de adecuación.

— Métodos para realizar revisiones preliminares y evaluaciones de adecuación o

conformidad de documentos web.

— Herramientas de análisis de accesibilidad web.

— Chequeo de la accesibilidad web desde diferentes navegadores.


	U.T. 6.  Implementación de la usabilidad en la web. Diseño amigable
	

	Contenidos

	— Análisis de la usabilidad. Técnicas.

— Identificación del objetivo de la web.

— Tipos de usuario.

— Barreras identificadas por los usuarios.

— Información fácilmente accesible.

— Velocidad de conexión.

— Importancia del uso de estándares externos.

— Navegación fácilmente recordada frente a navegación redescubierta.

— Facilidad de navegación en la web.

— Verificación de la usabilidad en diferentes navegadores y tecnologías.

— Herramientas y test de verificación.


4 Contenidos mínimos

Se entienden como contenidos básicos los que se detallan en el Real Decreto por el que se establece el título. A saber:
Planificación de interfaces gráficas:
− Elementos del diseño: percepción visual.
− Color, tipografía, iconos.
− Interacción persona-ordenador.
− Interpretación de guías de estilo. Elementos.
− Generación de documentos y sitios Web.
− Componentes de una interfaz Web.
− Aplicaciones para desarrollo Web. 
− Lenguajes de marcas.
− Mapa de navegación. Prototipos. 
− Maquetación Web. Elementos de ordenación.
− Plantilla de diseño.
Uso de estilos:
− Estilos en línea basados en etiquetas y en clases.
− Crear y vincular hojas de estilo.
− Crear y vincular hojas de estilo en cascada externa.
Implantación de contenido multimedia:
− Tipos de Imágenes en la Web.
− Derechos de la propiedad intelectual. Licencias. Ley de la propiedad intelectual. Derechos de autor.
− Imágenes: mapa de bits, imagen vectorial. Software para crear y procesar imágenes. Formatos de imágenes. 
− Optimización de imágenes para la Web.
− Audio: formatos. Conversiones de formatos (exportar e importar).
− Vídeo: codificación de vídeo, conversiones de formatos (exportar e importar).
− Animaciones.
− Animación de imágenes y texto.
− Integración de audio y vídeo en una animación.
Integración de contenido interactivo:
− Elementos interactivos básicos y avanzados.
− Comportamientos interactivos. Comportamiento de los elementos.
− Ejecución de secuencias de comandos.
Diseño de webs accesibles:
− El Consorcio World Wide Web (W3C).
− Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG). 
− Principios generales de diseño accesible. 
− Técnicas para satisfacer los requisitos definidos en las WCAG. 
− Prioridades. Puntos de verificación. Niveles de adecuación. 
− Métodos para realizar revisiones preliminares y evaluaciones de adecuación o conformidad de documentos Web. 
− Herramientas de análisis de accesibilidad Web.
− Chequeo de la accesibilidad Web desde diferentes navegadores.
Implementación de la usabilidad en la Web. Diseño amigable:
− Análisis de la usabilidad. Técnicas.
− Identificación del objetivo de la Web.
− Tipos de usuario.
− Barreras identificadas por los usuarios. 
− Información fácilmente accesible.
− Velocidad de conexión.
− Importancia del uso de estándares externos.
− Navegación fácilmente recordada frente a navegación redescubierta.
− Facilidad de navegación en la Web.
− Verificación de la usabilidad en diferentes navegadores y tecnologías.
− Herramientas y test de verificación.

5 Metodología y estrategias didácticas

Metodología

El profesor facilitará apuntes, actividades, prácticas y enlaces a páginas web relativos a los contenidos expuestos en la programación. Explicará a los alumnos la mayor parte de los contenidos tanto teóricos como prácticos  del módulo. El resto deberán ser autoaprendidos por ellos, de forma guiada o autónoma. 
Las actividades de enseñanza/aprendizaje consistirán principalmente en la resolución de supuestos prácticos adaptados, y relativos a cada unidad temática. Estás se realizarán de forma individual o en grupo de alumnos, según se establezca para cada una de ellas..
Estrategia

Se busca que los alumnos:

a) Disfruten del aprendizaje. Para lo cual es preciso hacerlo dinámico y participativo.

b) Asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje. Para ello, se les orientará para que se impliquen y que desarrollen su autonomía.

6 Resultados de aprendizaje y Criterios de evaluación
1. Planifica la creación de una interfaz web valorando y aplicando especificaciones de diseño.
Criterios de evaluación: 
a) Se ha reconocido la importancia de la comunicación visual y sus principios básicos.
b) Se han analizado y seleccionado los colores y tipografías adecuados para su visualización en pantalla.

c) Se han analizado alternativas para la presentación de la información en documentos Web.

d) Se ha valorado la importancia de definir y aplicar la guía de estilo en el desarrollo de una aplicación Web.

e) Se han utilizado y valorado distintas aplicaciones para el diseño de documentos Web. 

f) Se han utilizado marcos, tablas y capas para presentar la información de manera ordenada.

g) Se han creado y utilizado plantillas de diseño. 

2. Crea interfaces Web homogéneos definiendo y aplicando estilos.

Criterios de evaluación:

a) Se han reconocido las posibilidades de modificar las etiquetas HTML.

b) Se han definido estilos de forma directa. 

c) Se han definido y asociado estilos globales en hojas externas.

d) Se han definido hojas de estilos alternativas.

e) Se han redefinido estilos.

f) Se han identificado las distintas propiedades de cada elemento.

g) Se han creado clases de estilos.

h) Se han utilizado herramientas de validación de hojas de estilos.

i) Se ha utilizado y actualizado la guía de estilo.

3. Prepara archivos multimedia para la Web, analizando sus características y manejando herramientas especificas.

Criterios de evaluación:

a) Se han reconocido las implicaciones de las licencias y los derechos de autor en el uso de material multimedia.

b) Se han identificado los formatos de imagen, audio y vídeo a utilizar.

c) Se han analizado las herramientas disponibles para generar contenido multimedia. 

d) Se han empleado herramientas para el tratamiento digital de la imagen.

e) Se han utilizado herramientas para manipular audio y vídeo.

f) Se han realizado animaciones a partir de imágenes fijas.

g) Se han importado y exportado imágenes, audio y vídeo en diversos formatos según su finalidad.

h) Se ha aplicado la guía de estilo.

4. Integra contenido multimedia en documentos Web valorando su aportación y seleccionando adecuadamente los elementos interactivos.

Criterios de evaluación:

a) Se han reconocido y analizado las tecnologías relacionadas con la inclusión de contenido multimedia e interactivo. 

b) Se han identificado las necesidades específicas de configuración de los navegadores Web para soportar contenido multimedia e interactivo. 

c) Se han utilizado herramientas gráficas para el desarrollo de contenido multimedia interactivo. 

d) Se ha analizado el código generado por las herramientas de desarrollo de contenido interactivo. 

e) Se han agregado elementos multimedia a documentos Web.

f) Se ha añadido interactividad a elementos de un documento Web.

g) Se ha verificado el funcionamiento de los elementos multimedia e interactivos en distintos navegadores.

5. Desarrolla interfaces Web accesibles, analizando las pautas establecidas y aplicando técnicas de verificación.

Criterios de evaluación:

a) Se ha reconocido la necesidad de diseñar webs accesibles.

b) Se ha analizado la accesibilidad de diferentes documentos Web.

c) Se han identificado las principales pautas de accesibilidad al contenido.

d) Se han analizado los posibles errores según los puntos de verificación de prioridad.

e) Se ha alcanzado el nivel de conformidad deseado.

f) Se han verificado los niveles alcanzados mediante el uso de test externos.

g) Se ha verificado la visualización del interfaz con diferentes navegadores y tecnologías.

6. Desarrolla interfaces Web amigables analizando y aplicando las pautas de usabilidad establecidas. 

Criterios de evaluación: 

a) Se ha analizado la usabilidad de diferentes documentos Web. 

b) Se ha valorado la importancia del uso de estándares en la creación de documentos Web.

c) Se ha modificado el interfaz Web para adecuarlo al objetivo que persigue y a los usuarios a los que va dirigido.

d) Se ha verificado la facilidad de navegación de un documento Web mediante distintos periféricos. 

e) Se han analizado diferentes técnicas para verificar la usabilidad de un documento Web.

f) Se ha verificado la usabilidad del interfaz Web creado en diferentes navegadores y tecnologías.

7 Procedimientos e instrumentos de evaluación

La evaluación se realizará agrupando las unidades temáticas por evaluaciones trimestrales.
Los instrumentos de evaluación serán:

· Prueba específica de evaluación. Examen teórico/práctico relativo a todos los contenidos impartidos en esa evaluación. Se realizará al finalizar cada evaluación. 

· Actividades de enseñanza/aprendizaje. Trabajos,  prácticas, cuestionarios, pruebas parciales escritas o prácticas realizadas durante el periodo correspondiente a cada evaluación. 
· Actitud: La actitud, el trabajo en clase,  la autonomía en el trabajo, el autoaprendizaje, el interés por encontrar soluciones originales, la asistencia y participación.
8 Los criterios de calificación

La evaluación del módulo se hará conforme a la siguiente tabla.
	Convocatoria
	Peso Actividades de enseñanza/aprendizaje
(práctica + parcial)
	Peso prueba específica de evaluación
	Peso Actitud

	Evaluación 1
	50% (30% + 20%)
	45%
	5%

	Evaluación 2
	50% (30% + 20%)
	45%
	5%


La calificación de cada evaluación parcial se hará del siguiente modo:
· Actividades de enseñanza/aprendizaje: Las prácticas (una por trimestre) evaluadas con nota de apto o no apto. El porcentaje asignado se repartirá entre las actividades propuestas para ese trimestre. Las actividades calificadas como no aptas no sumarán a dicha nota. El examen parcial será evaluado con una nota numérica entre 0 y 10.  Se considera aprobado si es igual o mayor que 5.
· Prueba específica de evaluación: Tendrá una nota numérica entre 0 y 10. Se considera aprobado si es igual o mayor que 5.
· Actitud: Todo alumno parte con un 10 en este apartado e irá perdiendo un 1 punto cada vez que acumule 5 faltas de asistencia en el módulo. El alumno perdería todos los puntos en este apartado en caso de que cometiera una infracción muy grave contra las normas de convivencia del Centro que tuviera alguna relación con este módulo profesional.

Como resultado de la aplicación de  los porcentajes presentados en la tabla anterior se obtendrá una nota con una precisión de un decimal, que se redondeará al entero más cercano; no obstante, en los futuros cálculos en los que se utilicen estos resultados del alumno, se empleará la nota previa al redondeo.

A efectos de redondeo, los decimales inferiores o iguales a 0,5 se redondearán al entero más bajo. Los superiores a 0,5 al entero más alto. Esta regla tiene dos excepciones: la franja entre 4 y 5 se redondeará siempre a 4 y las notas inferiores a 1 se redondearán a 1.

Las faltas de ortografía cometidas en todo tipo de escritos (ejercicios, prácticas, exámenes, etc.) se penalizarán, hasta un máximo de un punto, con arreglo al siguiente baremo:
· Cada error en el empleo de las grafías: 0'2 puntos.
· Cada error de acentuación o puntuación: 0'1 puntos
Será necesario, para que el alumno pueda aprobar la evaluación, que supere la prueba específica al menos con un 5’0, y que haya entregado todas las actividades que el profesor haya declarado como imprescindibles en esa evaluación. En caso contrario su nota máxima será un 4’0 independientemente del resultado de la ponderación anterior. 
Los alumnos que no hayan aprobado alguna evaluación podrán recuperarla en el examen final de evaluación ordinaria. Cada alumno se examinará de la evaluación o evaluaciones que tenga pendientes, debiendo obtener al menos un 5,0 en cada una de ellas. En esta prueba solo se recupera el porcentaje de la nota asignado al examen trimestral, no así el correspondiente a la actitud o a las actividades de clase.
La calificación final del módulo consistirá en la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las evaluaciones trimestrales, siempre que estén  todas aprobadas. 

· Los alumnos que no superen el módulo en convocatoria ordinaria realizarán un examen extraordinario sobre los criterios de evaluación mínimos incluidos en la programación. Cada alumno recibirá un informe de evaluación donde se detallarán los contenidos sobre los que versará el examen y se calificará con un valor numérico comprendido entre 0 y 10, y se considerará aprobado si este valor es mayor o igual a 5. Se aplicarán los mismos criterios de redondeo establecidos anteriormente para la obtención de la nota final del módulo profesional.
9 Recursos didácticos

En el aula:
Recursos comunes: Pizarra blanca, rotuladores de pizarra blanca y videoproyector. Además, los alumnos deberán disponer de un cuaderno de teoría y de ejercicios donde vayan recogiendo ordenadamente su información de las clases, así como un medio de almacenamiento persistente (disquete o memoria  USB) para almacenar los trabajos que vayan realizando, sin tener que depender exclusivamente de los discos duros de los equipos. 
Además del correo electrónico los profesores podrán utilizar la plataforma educativa Moodle para la distribución de apuntes y ejercicios a los alumnos.
Recursos de infraestructura informática: Al menos habrá un PC en el aula para cada dos alumnos, y otro para el profesor. En cada puesto informático del aula (incluyendo el PC del profesor) estará instalado el software de base necesario para el desarrollo de la asignatura. Existirá también un servidor  que actuará de administrador de dominio de un dominio compuesto por todos los ordenadores del aula. Todos estos ordenadores estarán conectados por una red a través de un concentrador o de un conmutador, y tendrán acceso controlado a la red Internet. Habrá también en el aula una impresora que podrá ser utilizada por todos los puestos informáticos a través de la red.
Los alumnos dispondrán de una cuenta de usuario en el servidor de dominio de la clase, con un directorio asociado en el que depositarán los ficheros que se necesiten conservar en el aula.

Bibliografía y recursos en línea:

No se usará libro de texto, aportando el profesor parte de los apuntes y recomendando el uso de algunos libros de los citados a continuación, y determinadas páginas de Internet.
· DISEÑO DE PÁGINAS WEB CON XHTML, JAVASCRIPT Y CSS. 3ª EDICION.NAVEGAR EN INTERNET. OROS CABELLO, JUAN CARLOS. EDITORIAL RA-MA. 2010

· GUÍA PRÁCTICA XHTML, JAVASCRIPT Y CSS. OROS CABELLO, JUAN CARLOS. EDITORIAL RA-MA. 2011

· CSS: TÉCNICAS PROFESIONALES PARA EL DISEÑO MODERNO.MEYER, ERIC A.ANAYA MULTIMEDIA: 2011

· DOMINE HTML 5 Y CSS 2. LÓPEZ QUIJADO, JOSÉ. EDITORIAL RA-MA. 2011

· SMASHING JQUERY. RUTTER, JAKE. WILEY. 2011

· USABILIDAD: DISEÑO DE SITIOS WEB. NIELSEN, JAKOB. PRENTICE-HALL. 2000

· USABILIDAD DE PÁGINAS DE INICIO: ANÁLISIS DE 50 SITIOS WEB. NIELSEN, JAKOB AND TAHIR, MARIE. PEARSON EDUCATION. 2002.

· LA ACCESIBILIDAD DE LOS CONTENIDOS WEB. MARTÍNEZ USERO, JOSÉ ANGEL Y LARA NAVARRA, PABLO. EDIUOC. 2006.

· EL GRAN LIBRO DE HTML5, CSS3 Y JAVASCRIPT. GAUCHAT, JUAN DIEGO. MARCAMBO. 2012
Recursos de ilustración audiovisual: Se hará uso de esquemas, diagramas, tablas cronológicas, presentaciones informáticas, etc. en formato electrónico. Se utilizará el vídeo-proyector instalado en el aula.

10 Atención a la diversidad y adaptaciones curriculares
En el caso en que este módulo sea cursado por un alumno con discapacidad, se realizará la adaptación de las actividades de formación, los criterios y los procedimientos de evaluación necesarios, de modo que se garantice su accesibilidad a las pruebas de evaluación; esta adaptación en ningún caso supondrá la supresión de objetivos, o resultados de aprendizaje que afecten a la competencia general del título. La adaptación curricular se archivará en el expediente del alumno.
Hay que ser consciente de que existen diferencias entre el alumnado en cuanto a sus características 

personales, forma de motivarse, capacidades personales e intelectuales y entorno familiar. Todas estas diferencias influyen en el proceso de enseñanza y aprendizaje, por lo que hay que tenerlas en cuenta a la hora de asegurar que todos los alumnos alcanzan unos objetivos mínimos durante su aprendizaje.

Puede ocurrir que, después de la evaluación, parte del alumnado no adquiera, o lo haga débilmente,

algunos de los contenidos del módulo que, por su importancia, requieren que sean comprendidos y aplicados en su totalidad. En este caso, se necesitarán actividades de refuerzo que ayuden al alumnado a mejorar su aprendizaje. Los propios ejemplos y actividades que aparecen en cada capítulo sirven como base para la realización de actividades de refuerzo, ya que cada una de ellas sintetiza los aspectos básicos que el alumnado debe aprender en cada unidad tematica.

Por otro lado, es posible que, después de la evaluación, parte del alumnado haya adquirido satisfactoriamente los criterios de evaluación establecidos. En este caso, es posible ofrecer a este alumnado la posibilidad de ampliar y/o profundizar conocimientos sobre los temas de especial interés en este modulo, y que por su gran extensión no  pueden ser tratados íntegramente como contenidos de una unidad temática. En particular, al final de las unidades temáticas 2 y 4

se han incluido en las conclusiones referencias a contenidos que son susceptibles de ser ampliados y referencias para ello.
A  continuación se enumeran los contenidos de ampliación sugeridos para cada unidad temática.

Para la U.T.1, las líneas de ampliación son:

. Buscar, analizar y sintetizar las tecnologías actuales para el desarrollo de interfaces web y clasificarlas en categorías.

Para el U.T. 2, las líneas de ampliación son:

. Selectores universales, que son aplicables a todas las etiquetas de un HTML.

. Atributos específicos de CSS3.

. Selectores aplicables solo a etiquetas HTML que tengan un determinado atributo. Por ejemplo:

– Si se quiere definir un selector que solo se aplique a etiquetas <img> que tengan definido un atributo alt se pondría: img [alt] {estilo que se quiera}.

– Si se quiere afinar más y que se aplique a <img> con atributo alt que tenga un valor determinado

(vacaciones) entonces sería: img [alt=”vacaciones”] {estilo que se quiera}.

. Nomenclatura de facto para las partes más reconocibles de una web. Por ejemplo, a las reglas que definen la cabecera se les llama header, a los pies de página footer, etc.

– Encabezado: header; Pie: footer; zona de navegación: nav; secciones de la página: section; artículos: article; barra lateral: sidebar.

– Ya que esta estructura está muy extendida, HTML5 tiene etiquetas específicas para definirlas,

simplificando así el trabajo con CSS: <header> <footer> <nav> <article> <section> y <aside> (barra

lateral).

. Estilos de autor y de lector. Diferentes ámbitos de personalización.

Para la U.T. 3, las líneas de ampliación son: Manejo de API específicas para insertar audio y vídeo en

web. Por ejemplo, API específicas basadas en jQuery.

Para la U.T.4, las líneas de ampliación son:

. Funcionalidades proporcionadas por jQuery, plugins sobre jQuery y su trabajo con AJAX.

Para la U.T. 5, las líneas de ampliación son:

. Manejo de otras herramientas para evaluar la accesibilidad en la Web y aplicación sobre otros sitios web reales (más actuales) no vistos en el capítulo.

Para la U.T.6 las líneas de ampliación son:

. Aplicar más técnicas y herramientas para evaluar la usabilidad de un sitio web sobre otros sitios web reales (más actuales) no vistos en el capítulo.

11 Utilización de las TIC
Se utilizarán todos los recursos informáticos y audiovisuales disponibles, expresados en el apartado 9 de Recursos didácticos:
12 Actividades de recuperación de módulos profesionales pendientes
Alumnos que se matriculan en 2º curso habiendo accedido ya al módulo de FCT y, por tanto, con éste módulo pendiente como máximo: en este caso, el alumno hará un examen en diciembre de todos los contenidos mínimos del módulo, que aplicando los criterios de redondeo ya citados, determinará la calificación final del módulo profesional; o, si ha podido incorporarse al grupo correspondiente de alumnos, será evaluado con los mismos procedimientos y criterios de calificación que el resto de sus compañeros.
13 Actividades complementarias y extraescolares

En este curso académico no se realizaran actividades complementarias ni extraescolares.
14 Referencias

· Real Decreto 686/2010, de 20 de Mayo, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web y se fijan sus enseñanzas mínimas.
· DECRETO 1/2011, de 13 de enero, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el currículo del ciclo formativo de grado superior correspondiente al título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web. 
· Orden 2694/2009, de 9 de junio, por la que se regula el acceso, la matriculación, el proceso de evaluación y la acreditación académica de los alumnos que cursen en la Comunidad de Madrid la modalidad presencial de la formación profesional del sistema educativo establecida en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación. (BOCM lunes 22 de Junio de 2009).
· Proyecto Educativo de Centro. IES Gaspar Melchor de Jovellanos, Fuenlabrada.
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