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1 Objetivos generales del módulo profesional. 

Este módulo profesional contiene la formación necesaria para desempeñar la función de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotación en dispositivos móviles. 

La función de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotación en dispositivos móviles incluye aspectos como:

· La creación de aplicaciones que incluyen contenidos multimedia basadas en la inclusión de librerías específicas en función de la tecnología utilizada. 

· La creación de aplicaciones para dispositivos móviles que garantizan la persistencia de los datos y establecen conexiones para permitir su intercambio.

· El desarrollo de juegos 2D y 3D utilizando las funcionalidades que ofrecen los motores de juegos, así como su puesta a punto e implantación en dispositivos móviles.

Las actividades profesionales asociadas a esta función se aplican en el desarrollo de software multiplataforma en empresas especializadas en la elaboración de contenidos multimedia, software de entretenimiento y juegos.
Los objetivos generales del módulo de Programación son los fijados en el Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y se fijan sus enseñanzas mínimas.
· Instalar y configurar módulos y complementos, evaluando su funcionalidad, para gestionar entornos de desarrollo.

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

· Gestionar la información almacenada, planificando e implementando sistemas de formularios e informes para desarrollar aplicaciones de gestión.

· Seleccionar y utilizar herramientas específicas, lenguajes y librerías, evaluando sus posibilidades y siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma contenidos gráficos y componentes multimedia.

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

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

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

· Valorar y emplear herramientas específicas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para crear tutoriales, manuales de usuario y otros documentos asociados a una aplicación.

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

· Analizar y aplicar técnicas y librerías específicas, simulando diferentes escenarios, para desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red.

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

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

· Identificar los cambios tecnológicos, organizativos, económicos y laborales en su actividad, analizando sus implicaciones en el ámbito de trabajo, para mantener el espíritu de innovación.

2 Unidades de competencia asociadas al módulo profesional. 
De acuerdo al Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y se fijan sus enseñanzas mínimas,

La formación del módulo contribuye a alcanzar los objetivos generales d), e), f), g), h), i), j), l), m), n), r), s) y w) del ciclo formativo y las competencias d), e), g), h), i), j), l), m), n), ñ), s), t) y w) del título.

· Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuración en cada caso para permitir el desarrollo y despliegue de aplicaciones.

· Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando lenguajes, librerías y herramientas adecuados a las especificaciones.

· Integrar contenidos gráficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma, empleando herramientas específicas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

· Desarrollar interfaces gráficos de usuario interactivos y con la usabilidad adecuada, empleando componentes visuales estándar o implementando componentes visuales específicos.
· Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ámbito del entretenimiento y la educación empleando técnicas, motores y entornos de desarrollo específicos.

· Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos móviles empleando técnicas y entornos de desarrollo específicos.

· Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalación, de configuración y de administración, empleando herramientas específicas.

· Empaquetar aplicaciones para su distribución preparando paquetes auto instalables con asistentes incorporados.

· Desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo empleando librerías y técnicas de programación específicas.

· Desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red empleando mecanismos de comunicación.

· Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ámbitos de implantación verificando su comportamiento y realizando las modificaciones necesarias.

· Establecer vías eficaces de relación profesional y comunicación con sus superiores, compañeros y subordinados, respetando la autonomía y competencias de las distintas personas.

· Mantener el espíritu de innovación y actualización en el ámbito de su trabajo para adaptarse a los cambios tecnológicos y organizativos de su entorno profesional.
3 Contenidos y secuenciación

La duración del módulo, según el BOCM, es de 80 horas, repartidas en 4 horas semanales. 
Se estiman 4 horas para evaluación, por lo que se prevé la siguiente distribución de tiempos:
	PRIMER TRIMESTRE
	38 horas

	U.T.1  ANÁLISIS DE LAS TECNOLOGÍAS PARA DISPOSITIVOS MÓVILES.
	4

	U.T.2 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. ACTIVIDADES.
	8

	U.T.3 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. INTERFACES DE USUARIO 
	12

	U.T.4 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. MENSAJERÍA Y COMUNICACIÓN.
	8

	U.T.5 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. ALMACENAMIENTO.
	8

	SEGUNDO TRIMESTRE
	38 horas

	U.T.6 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. BASES DE DATOS.
	12

	U.T.7 UTILIZACIÓN DE LIBRERÍAS MULTIMEDIA INTEGRADAS.
	12

	U.T.8 ANÁLISIS DE MOTORES DE JUEGOS.
	4

	U.T.9 DESARROLLO DE JUEGOS 2D Y 3D.
	8


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  ANÁLISIS DE TECNOLOGÍAS PARA DISPOSITIVOS MÓVILES.
	4 horas

	Contenidos

	1. CARACTERÍSTICAS DE LOS DISPOSITIVOS MÓVILES

2. TECNOLOGÍAS DISPONIBLES.

3. INSTALACIÓN E INTRODUCCIÓN AL ENTORNO DE DESARROLLO ANDROID STUDIO
4. CARACTERÍSTICAS Y ARQUITECTURA DE ANDROID.

5. INSTALACIÓN Y CONFIGURACIÓN DE ANDROID.

6. CREACIÓN DE EMULADORES ANDROID. AVD




	U.T.2 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. ACTIVIDADES.
	8 horas

	Contenidos

	1. MI PRIMERA APLICACIÓN ANDROID.

2. LIBRERÍAS ANDROID. APIs

3. JERARQUÍA DE CLASES. INTERFACES.

4. DESARROLLO DE CÓDIGO. COMPONENTES PRINCIPALES.

5. EL ARCHIVO ANDROIDMANIFEST.XML

6. COMPILACIÓN, DEPURACIÓN Y EJECUCIÓN DE APLICACIONES ANDROID.

6.1. CONTROL DE ERRORES. EL REGISTRO DE ANDROID  LOGCAT.

6.2. DEPURACIÓN EN ANDROID.

a. CICLO DE VIDA DE UNA APLICACIÓN.

a. RECURSOS. INTERNACIONALIZACIÓN




	 U.T.3 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. INTERFACES DE USUARIO
	12 horas

	Contenidos

	1. INTERFACES DE USUARIO. LAYOUT.

2. VISTAS. CLASE VIEW Y VIEWGROUP.

3. CONTROLES  O WIDGETS. PROPIEDADES.EVENTOS ASOCIADOS

3.1. BOTÓN
3.2. ETIQUETA.
3.3. CUADRO DE TEXTO.
4. TIPOS DE LAYOUT

4.1. LINEARLAYOUT.

4.2. RELATIVELAYOUT.

4.3. TABLELAYOUT
4.4. GRIDLAYOUT

4.5. CONSTRAINT LAYOUT
5. OTROS CONTROLES. PROPIEDADES Y EVENTOS ASOCIADOS.

5.1. BOTONES DE RADIO

5.2. CASILLAS DE VERIFICACIÓN

5.3. SCROLLVIEW

6. EVENTOS DE USUARIO.

7. FRAGMENTS




	U.T.4 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. MENSAJERÍA Y COMUNICACIÓN.
	8 horas

	Contenidos

	1. MENSAJERÍA DE TEXTO.
2. ALERTAS O CUADROS DE DIÁLOGOS. 
3. INVOCACIÓN A OTROS COMPONENTES DEL SISTEMA. INTENTS

4. PERMISOS.

5. RECEPTORES DE MENSAJES DEL SISTEMA.

6. COMUNICACIONES MEDIANTE HTTP Y HTTPS.




	U.T.5 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. ALMACENAMIENTO.
	8 horas

	Contenidos

	1. ALMACENAMIENTO DE DATOS

1.1. GUARDAR Y RECONSTRUIR EL ESTADO DE UNA ACTIVIDAD.
2. PREFERENCIAS. SharedPrefences.

3. FICHEROS. PERSISTENCIA

3.1. FICHEROS COMO RECURSOS.
3.2. FICHEROS EN MEMORIA INTERNA. 
3.3. FICHEROS EN MEMORIA EXTERNA. TARJETA SD



	U.T.6 PROGRAMACIÓN PARA DISPOSITIVOS MÓVILES. BASES DE DATOS Y LISTAS.
	12 horas

	Contenidos

	1. LA CLASE CONTENT PROVIDER.

2. BASE DE DATOS. SQLite.

3. MANIPULACIÓN DE DATOS.
4. USO DE LISTAS EN ANDROID. LISTVIEW



	         U.T.7  UTILIZACIÓN DE LIBRERÍAS MULTIMEDIA INTEGRADAS
	8 horas

	Contenidos

	1. CONCEPTOS SOBRE APLICACIONES MULTIMEDIA.
2. ARQUITECTURA DEL API UTILIZADO.
3. DESCRIPCIÓN E INSTALACIÓN DE LAS LIBRERÍAS MULTIMEDIA.
4. PROCESAMIENTO Y REPRODUCCIÓN DE OBJETOS MULTIMEDIA. 

4.1. REPRODUCCIÓN DE AUDIO,

4.2. CAPTURA DE AUDIO.

4.3. REPRODUCCIÓN DE VIDEO.

4.4. USO DE LA CÁMARA.

7. SENSORES.

8. GRÁFICOS EN ANDROID

9. MULTITOUCH.
10. PRUEBAS Y DOCUMENTACIÓN.



	U.T.8  ANÁLISIS DE MOTORES DE JUEGOS
	6 horas

	Contenidos

	1. CONCEPTOS DE ANIMACIÓN.
2. ARQUITECTURA DEL JUEGO. COMPONENTES.
3. MOTORES DE JUEGOS: TIPOS Y UTILIZACIÓN.
3.1. MOTOR GRÁFICO O DE RENDERIZADO (2D/3D).
3.2. MOTOR DE FÍSICAS.
3.3. MOTOR DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL.
3.4. MOTOR DE SONIDOS.
4. VENTAJAS DE LA UTILIZACIÓN DE UN MOTOR DE JUEGOS.
5. LIBRERÍAS UTILIZADAS, APIS Y LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN.
6. GESTIÓN DE REDES.
7. ESTUDIO DE JUEGOS EXISTENTES.
8. APLICACIÓN DE MODIFICACIONES SOBRE JUEGOS EXISTENTES.


	U.T. 9  DESARROLLO DE JUEGOS 2D Y 3D
	10 horas

	Contenidos

	1. ENTORNOS DE DESARROLLO PARA JUEGOS. UNITY
2. MOTORES COMERCIALES Y OPEN SOURCE.
3. INTEGRACIÓN DEL MOTOR DE JUEGOS EN ENTORNOS DE DESARROLLO.
4. CONCEPTOS AVANZADOS DE PROGRAMACIÓN 3D.
4.1. SISTEMAS DE COORDENADAS.
4.2. MODELOS 3D.
4.3. FORMAS 3D.
4.4. TRANSFORMACIONES. RENDERIZACIÓN.
4.5. PROPIEDADES DE LOS OBJETOS.

4.6. SHADERS.

5. FASES DE DESARROLLO:
5.1. DISEÑO: MODELOS, ESCENARIOS, EFECTOS VISUALES, EDICIÓN DE SONIDOS, CREACIÓN DE LA HISTORIA, ANIMACIÓN, TEXTURIZACIÓN.
5.2. PRODUCCIÓN CON MOTORES DE JUEGOS.
5.3. OPTIMIZACIÓN Y PRUEBAS.
5.4. ANÁLISIS DE EJECUCIÓN.




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:
· Análisis de tecnologías para aplicaciones en dispositivos móviles: 

− Limitaciones que plantea la ejecución de aplicaciones en los dispositivos móviles: desconexión, seguridad, memoria, consumo batería, almacenamiento.

− Entornos integrados de trabajo. 

− Módulos para el desarrollo de aplicaciones móviles.

− Emuladores. 

− Configuraciones. Tipos y características. Dispositivos soportados.

− Perfiles. Características. Arquitectura y requerimientos. Dispositivos soportados.

− Ciclo de vida de una aplicación: descubrimiento, instalación, ejecución, actualización y borrado.

− Modificación de aplicaciones existentes. 

− Utilización del entorno de ejecución del administrador de aplicaciones.

· Programación de aplicaciones para dispositivos móviles:

− Herramientas y fases de construcción.

− Interfaces de usuario. Clases asociadas. 

− Contexto gráfico. Imágenes.

− Eventos del teclado.

− Técnicas de animación y sonido.

− Descubrimiento de servicios.

− Bases de datos y almacenamiento. 

− Persistencia. 

− Modelo de hilos.

− Comunicaciones: clases asociadas. Tipos de conexiones.

− Gestión de la comunicación inalámbrica.

− Envío y recepción de mensajes texto. Seguridad y permisos.

− Envío y recepción de mensajería multimedia. Sincronización de contenido. Seguridad y permisos.

− Manejo de conexiones HTTP y HTTPS.

· Utilización de librerías multimedia integradas:

− Conceptos sobre aplicaciones multimedia.

− Arquitectura del API utilizado.

− Fuentes de datos multimedia. Clases.

− Datos basados en el tiempo. 

− Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.

− Reproducción de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos. 
· Análisis de motores de juegos: 

− Animación 2D y D.

− Arquitectura del juego. Componentes.

− Motores de juegos: Tipos y utilización. 

− Áreas de especialización, librerías utilizadas y lenguajes de programación.

− Componentes de un motor de juegos.

− Librerías que proporcionan las funciones básicas de un Motor 2D/3D.

− APIs gráficos 3D.

− Estudio de juegos existentes.

− Aplicación de modificaciones sobre juegos existentes. 

· Desarrollo de juegos 2D y 3D: 

− Entornos de desarrollo para juegos.

− Integración del motor de juegos en entornos de desarrollo. 

− Conceptos avanzados de programación 3D.

− Fases de desarrollo: 

− Propiedades de los objetos: luz, texturas, reflejos, sombras.

− Aplicación de las funciones del motor gráfico. Renderización.

− Aplicación de las funciones del grafo de escena. Tipos de nodos y su utilización.

− Análisis de ejecución. Optimización del código.
5 Metodología y estrategias didácticas

Orientaciones pedagógicas

Las líneas de actuación en el proceso de enseñanza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos del módulo versarán sobre:

· El análisis de las tecnologías disponibles para dispositivos móviles, sus características y funcionalidad.

· La utilización de emuladores para evaluar el funcionamiento tanto de las aplicaciones para dispositivos móviles desarrolladas como de las modificaciones introducidas en aplicaciones existentes.
· El desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles que garantizan la persistencia de los datos y permiten el establecimiento de conexiones con otros dispositivos y el intercambio de datos. 

· El desarrollo de aplicaciones que integran objetos multimedia. 

· El análisis de motores de juegos, sus características y funcionalidades. 
· El desarrollo de juegos 2D y 3D aplicando técnicas específicas y utilizando instrucciones gráficas para establecer efectos sobre objetos o imágenes.
Metodología

El profesor facilitará a través de la aplicación moodle apuntes, actividades, prácticas y enlaces a páginas web Y videos relativos a los contenidos expuestos en la programación. 
Durante este curso académico, se utilizará para el 20% de las sesiones una metodología basada en la técnica "La clase invertida". Por ello, se reducirá el peso de las clases magistrales y se dedicará ese tiempo a clases con actividades de índole práctica que sean motivadoras del acceso al conocimiento.
Los alumnos utilizarán las tecnologías digitales para este acceso al conocimiento desde la práctica. Para ello deberán de realizar actividades prácticas basadas en objetos digitales de aprendizaje.
Dichas actividades serán entregadas y evaluadas de forma digital mediante el uso de la plataforma Moodle, que servirá de agregador de contenidos y de plataforma de gestión educativa. Todo ello de acuerdo con lo descrito en el Proyecto de Innovación Tecnológica del centro.
Las actividades de enseñanza/aprendizaje consistirán principalmente en la codificación en el ordenador de pequeñas aplicaciones relativas a cada unidad temática. Estás se realizarán de forma individual o en grupo de 2 alumnos dependiendo del número de ordenadores disponibles en el aula.

Los alumnos utilizarán también la aplicación moodle para subir las actividades y aplicaciones que indique el profesor. 

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. Aplica tecnologías de desarrollo para dispositivos móviles evaluando sus características y capacidades. 

Criterios de evaluación:

a) Se han analizado las limitaciones que plantea la ejecución de aplicaciones en los dispositivos móviles.

b) Se han identificado las tecnologías de desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles. 

c) Se han instalado, configurado y utilizado entornos de trabajo para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles.

d) Se han identificado configuraciones que clasifican los dispositivos móviles en base a sus características.

e) Se han descrito perfiles que establecen la relación entre el dispositivo y la aplicación. 

f) Se ha analizado la estructura de aplicaciones existentes para dispositivos móviles identificando las clases utilizadas.

g) Se han realizado modificaciones sobre aplicaciones existentes. 

h) Se han utilizado emuladores para comprobar el funcionamiento de las aplicaciones.
2. Desarrolla aplicaciones para dispositivos móviles analizando y empleando las tecnologías y librerías específicas. 

Criterios de evaluación:

a) Se ha generado la estructura de clases necesaria para la aplicación.

b) Se han analizado y utilizado las clases que modelan ventanas, menús, alertas y controles para el desarrollo de aplicaciones gráficas sencillas.

Se han utilizado las clases necesarias para la conexión y comunicación con dispositivos inalámbricos.

d) Se han utilizado las clases necesarias para el intercambio de mensajes de texto y multimedia.

e) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones y comunicaciones HTTP y HTTPS.

f) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones con almacenes de datos garantizando la persistencia. 

g) Se han realizado pruebas de interacción usuario-aplicación para optimizar las aplicaciones desarrolladas a partir de emuladores. 

h) Se han empaquetado y desplegado las aplicaciones desarrolladas en dispositivos móviles reales.

i) Se han documentado los procesos necesarios para el desarrollo de las aplicaciones. 
3. Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y empleando las tecnologías y librerías específicas. 

Criterios de evaluación: 

a) Se han analizado entornos de desarrollo multimedia.

b) Se han reconocido las clases que permiten la captura, procesamiento y almacenamiento de datos multimedia.

c) Se han utilizado clases para la conversión de datos multimedia de un formato a otro.

d) Se han utilizado clases para construir procesadores para la transformación de las fuentes de datos multimedia.

e) Se han utilizado clases para el control de eventos, tipos de media y excepciones, entre otros.

f) Se han utilizado clases para la creación y control de animaciones.

g) Se han utilizado clases para construir reproductores de contenidos multimedia.

h) Se han depurado y documentado los programas desarrollados. 
4. Selecciona y prueba motores de juegos analizando la arquitectura de juegos 2D y 3D.

Criterios de evaluación:

a) Se han identificado los elementos que componen la arquitectura de un juego 2D y 3D.

b) Se han analizado los componentes de un motor de juegos.

c) Se han analizado entornos de desarrollo de juegos. 

d) Se han analizado diferentes motores de juegos, sus características y funcionalidades.

e) Se han identificado los bloques funcionales de un juego existente.

f) Se han definido y ejecutado procesos de render.

g) Se ha reconocido la representación lógica y espacial de una escena gráfica sobre un juego existente.
5. Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos utilizando motores de juegos.

Criterios de evaluación:

a) Se ha establecido la lógica de un nuevo juego.

b) Se han creado objetos y definido los fondos.

c) Se han instalado y utilizado extensiones para el manejo de escenas.

d) Se han utilizado instrucciones gráficas para determinar las propiedades finales de la superficie de un objeto o imagen.

e) Se ha incorporado sonido a los diferentes eventos del juego.

f) Se han desarrollado e implantado juegos para dispositivos móviles.

g) Se han realizado pruebas de funcionamiento y optimización de los juegos desarrollados.

h) Se han documentado las fases de diseño y desarrollo de los juegos creados.
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. Consistirá en un examen tipo test y la entrega de un trabajo práctico realizado en el ordenador y relativo a todos los contenidos impartidos en esa evaluación. Se realizará al finalizar cada evaluación. 

· Actividades de enseñanza/aprendizaje. Trabajos, prácticas, cuestionarios, desarrollo de aplicaciones realizadas durante el periodo correspondiente a cada evaluación. 
8 Los criterios de calificación

La evaluación del módulo se hará conforme a la siguiente tabla.
	Convocatoria
	Peso Actividades de enseñanza/aprendizaje
	Peso prueba específica de evaluación
	Recuperación

	
	
	test
	trabajo
	

	Evaluación 1
	20%
	40%
	40%
	No

	Evaluación 2
	20%
	40%
	40%
	No


La calificación de cada evaluación parcial se hará del siguiente modo:
· Actividades de enseñanza/aprendizaje: Actividades de enseñanza/aprendizaje: Serán evaluadas con un valor numérico comprendido entre 0 y 10.
· Prueba específica de evaluación: Tendrá una nota numérica entre 0 y 10. Se considera aprobado si es igual o mayor que 5.
El alumno deberá entregar todas las actividades que el profesor marque como obligatorias. Las copias o intentos de copia en cualquier actividad o en el examen serán penalizados con el suspenso.
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 a 0,5 se redondearán al entero más bajo. Los superiores o iguales 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 que consistirá en un examen similar a los realizados en las pruebas específicas de evaluación. Cada alumno se examinará de la evaluación o evaluaciones que tenga pendientes, debiendo obtener al menos un 5,0 en cada una de ellas.
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 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.
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 (disco externo 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 y plataformas digitales de comunicación online para el establecimiento de videollamadas, audio, compartición de la pantalla, … que permitan el seguimiento de los alumnos desde casa.
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 un sistema operativo Windows, la máquina virtual de Java y algunos entornos de desarrollo para Android. 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. 
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.

Bibliografía

· Programación multimedia y dispositivos móviles. César San Juan Pastor. Editorial Garceta.
· EL GRAN LIBRO DE ANDROID. JESUS TOMAS GIRONES , S.A. MARCOMBO, 2011
· Curso ICM - IFC03CM12 - Programación de dispositivos móviles - Julio 2012 - Pedro Pablo Gómez Martín
· ANDROID, PROGRAMACIÓN MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MÓVILES, Garceta 2015. Iván López Montalbán, Manuel Martínez Carbonell y Juan Carlos Manrique Hernández.
· https://developer.android.com/studio/-> Sitio web de la plataforma Android.

· https://www.google.es/mobile/android/ -> Sitio web de google para aplicaciones Android.

· http://www.gnu.org ( Sitio web de GNU (GNU’s Not Unix)

· http://java.sun.com ( Sitio web de Sun dedicado a las tecnologías Java

· http://eclipse.org/documentation/  ( La herramienta de desarrollo eclipse.
· http://spanish.unity3d.com/unity/ ( Motor de Juego, herramientas y multiplataforma.
· https://libgdx.badlogicgames.com/ ( Motor de Juego 

· http://www.andengine.org/blog/ ( Motor de Juego para Android.

Recursos de ilustración audiovisual: Se hará uso de esquemas, diagramas, tablas cronológicas, presentaciones informáticas, videos, 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.
11 Utilización de las TIC

Se hará uso intensivo de los recursos informáticos, como queda reflejado en el punto 9 y en línea con lo establecido en el Proyecto de Innovación Tecnológica del Centro, 
12 Actividades de recuperación de módulos profesionales pendientes

Este apartado no es de aplicación para este módulo.

13 Procedimiento para que el alumnado y sus familias conozcan los contenidos, criterios de evaluación, los criterios de calificación, los procedimientos y los instrumentos de evaluación 

Se publicará la presente programación en la página web del Centro (www.iesjovellanos.org).
14 Actividades complementarias y extraescolares
Debido a las restricciones de movilidad por la covid-19 no se contemplan actividades extraescolares. Sólo se realizarán en el caso de que estas actividades se pudieran producir de modo online.
15 Referencias

· DECRETO 3/2011, 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 Multiplataforma. (BOCM 31 de enero de 2011)
· Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se establece el título de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y se fijan sus enseñanzas mínimas. (BOE 20 de mayo de 2010)
· 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). (Modificada por la Orden 11783/2012, de 11 de diciembre – BOCM de 04/01/2013).
· Proyecto Educativo de Centro. IES Gaspar Melchor de Jovellanos, Fuenlabrada.
16 Indicadores para la Evaluación de la Práctica Docente
El profesor, al acabar la convocatoria ordinaria, pasará a los alumnos el cuestionario titulado “Encuesta para evaluar al profesor”. A la luz de las respuestas de dicho cuestionario y de la propia reflexión, rellenará su autoevaluación con el formato de la “Autoevaluación de la práctica docente”.

Las preguntas de ambos cuestionarios se contestan con una valoración numérica entre 1 y 4, significando estos valores: Siempre, casi siempre, a veces, nunca

Ambos cuestionarios se incluyen a continuación.

ENCUESTA PARA EVALUAR AL PROFESOR
	Aspecto a evaluar
	Evaluación

	1. Demostró actualización en los temas del módulo, tanto en sus aspectos teóricos como prácticos
	

	2. Promovió espacios para la participación de los estudiantes en su clase
	

	3. Promovió el desarrollo de un pensamiento crítico constructivo
	

	4. Ofreció una orientación clara a las preguntas de los estudiantes
	

	5. Promovió que los estudiantes asumieran la responsabilidad de su propio aprendizaje
	

	6. El trabajo asignado por el profesor para desarrollar fuera de clase fue pertinente para el curso
	

	7. Retroalimentó a los alumnos respecto a su desempeño a lo largo del curso.
	

	8. Asistió puntualmente a las sesiones y actividades programadas.
	

	9. Cumplió con lo previsto en el plan del módulo profesional.
	

	10. Entregó oportunamente (de acuerdo con las fechas límite establecidas en el calendario académico) las notas, los resultados de la evaluación de los trabajos, los informes y exámenes.
	

	11. Mostró interés en atender las inquietudes de los estudiantes.
	

	12. Se mostró respetuoso y tolerante hacia los demás y hacia ideas divergentes.
	

	13. Empleó una metodología que facilitó el aprendizaje y la comprensión de los temas
	

	14. Favoreció la interacción con los estudiantes a través de las TIC.
	

	15. Favoreció la consulta permanente de los recursos educativos.
	

	16. Realizó una temporalización adecuada de las U.T.
	

	17. Informó a los alumnos sobre los contenidos, secuenciación y criterios de calificación y evaluación, al principio del curso.
	

	18. Puso en contexto los contenidos del módulo con respecto a la práctica profesional y a los otros módulos.
	


AUTOEVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE
	ASPECTO A EVALUAR
	A DESTACAR
	A MEJORAR
	PROPUESTAS DE MEJORA PERSONAL

	Temporizo correctamente las unidades didácticas
	
	
	

	Desarrollo los objetivos didácticos
	
	
	

	Manejo los contenidos de la unidad
	
	
	

	Realizo tareas
	
	
	

	Uso estrategias metodológicas
	
	
	

	Uso buenos recursos
	
	
	

	Soy claro en los criterios de evaluación
	
	
	

	Uso diversas herramientas de evaluación
	
	
	

	Planifico actividades intentando coordinarlas con los contenidos o actividades de otros módulos.
	
	
	

	Utilizo criterios de evaluación de las actividades que los alumnos perciben como claros y uniformes
	
	
	

	Los alumnos perciben que he explicado claramente al principio del curso la planificación y los criterios de evaluación.
	
	
	

	Pongo en contexto cada unidad temática con el desarrollo de la actividad profesional.
	
	
	

	Pongo en contexto las unidades temáticas con los contenidos de otros módulos u otras unidades temáticas del mismo módulo.
	
	
	


