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2. Concrecioén do curriculo en relacion & stia adecua cidn &s caracteristicas do
ambito produtivo.

Xa que 0 médulo e de iniciacién a programacion, non se considera necesario facer ningun tipo de adaptacion.
2.1.Primeira parte da proba.

2.1.1. Resultados de aprendizaxe do curriculo que s e tratan

Resultados de aprendizaxe do curriculo




RA1 - Recofiece a estrutura dun programa informatico, para o que identifica e relaciona os elementos propios da linguaxe de programacién
utilizada.

RA2 - Escribe e proba programas sinxelos, para o que recofiece e aplica os fundamentos da programacion orientada a obxectos.

RA3 - Escribe e depura c6digo, para o que analiza e utiliza as estruturas de control da linguaxe.

RA4 - Desenvolve programas organizados en clases, para o que analiza e aplica os principios da programacion orientada a obxectos.
RA5 - Realiza operacions de entrada e saida de informacién, utilizando procedementos especificos da linguaxe e librarias de clases.
RAG - Escribe programas que manipulen informacion, para o que selecciona e utiliza tipos avanzados de datos.

RA7 - Desenvolve programas aplicando caracteristicas avanzadas das linguaxes orientadas a obxectos e do contorno de programacion.

RA8 - Utiliza bases de datos orientadas a obxectos e analiza as stas caracteristicas, aplicando técnicas para manter a persistencia da
informacién.

RA9 - Xestiona informacion almacenada en bases de datos relacionais, mantendo a integridade e a consistencia dos datos.

2.1.2. Criterios de avaliacibn que se aplicaran par a a verificacion da
consecucion dos resultados de aprendizaxe por parte do alumnado

Criterios de avaliacion do curriculo

Identificaronse os bloques que compofien a estrutura dun programa informatico.
Identificaronse os tipos de variables, constantes e literais e as suas utilidades especificas.
Recofece os recursos para desenrolo en Java.

Clasificaronse, recofiecéronse e utilizaronse en expresions os operadores da linguaxe.
Utiliza comentarios no cddigo.

Identificaronse os fundamentos da programacion orientada a obxectos.

Empregdronse métodos estaticos.

Utilizaronse parametros na chamada a métodos.

Utilizaronse construtores.

Utiliza estruturas de seleccion, de repeticion, salto

Utiliza control de excepciéns.

Recofieceuse a sintaxe, a estrutura e os compofientes tipicos dunha clase.
Utilizaronse mecanismos para controlar a visibilidade das clases e dos seus membros.
Definironse e utilizaronse clases herdadas.

Definironse e utilizaronse métodos estaticos.

Definironse e utilizaronse interfaces.

Utilizouse a consola para realizar operacions de entrada e saida de informacion.
Escribironse programas que utilicen arrays.

Recofiecéronse as librarias de clases relacionadas con tipos de datos avanzados.
Utilizaronse listas para almacenar e procesar informacion.

Recofiecéronse as caracteristicas e as vantaxes de cada coleccion de datos dispofiible.
Utilizaronse expresidns regulares na procura de patrons en cadeas de texto.

Identificaronse as clases relacionadas co tratamento de documentos XML.



Identificaronse os conceptos de herdanza, superclase e subclase.

Utilizaronse modificadores para bloquear e forzar a herdanza de clases e métodos.

Recofieceuse a incidencia dos construtores na herdanza.

Desefdronse e aplicaronse xerarquias de clases.

Identificaronse as caracteristicas das bases de datos orientadas a obxectos.

Analizouse a sUa aplicacién no desenvolvemento de aplicacidns mediante linguaxes orientadas a obxectos.
Clasificaronse e analizaronse os métodos soportados polos sistemas xestores para a xestién da informacién almacenada.
Identificaronse as caracteristicas e os métodos de acceso a sistemas xestores de bases de datos relacionais.

Escribiuse cddigo para almacenar, recuperar, actualizar e suprimir informacion en bases de datos.

2.2.Segunda parte da proba

2.2.1. Resultados de aprendizaxe do curriculo que s e tratan

Resultados de aprendizaxe do curriculo

RA1 - Recofiece a estrutura dun programa informatico, para o que identifica e relaciona os elementos propios da linguaxe de programacién
utilizada.

RA2 - Escribe e proba programas sinxelos, para o que recofiece e aplica os fundamentos da programacion orientada a obxectos.

RA3 - Escribe e depura c6digo, para o que analiza e utiliza as estruturas de control da linguaxe.

RA4 - Desenvolve programas organizados en clases, para o que analiza e aplica os principios da programacion orientada a obxectos.
RA5 - Realiza operacions de entrada e saida de informacién, utilizando procedementos especificos da linguaxe e librarias de clases.
RAG - Escribe programas que manipulen informacion, para o que selecciona e utiliza tipos avanzados de datos.

RA7 - Desenvolve programas aplicando caracteristicas avanzadas das linguaxes orientadas a obxectos e do contorno de programacion.

RA8 - Utiliza bases de datos orientadas a obxectos e analiza as stas caracteristicas, aplicando técnicas para manter a persistencia da
informacidn.

RA9 - Xestiona informacion almacenada en bases de datos relacionais, mantendo a integridade e a consistencia dos datos.

2.2.2. Criterios de avaliacibn que se aplicaran par a a verificacion da
consecucion dos resultados de aprendizaxe por parte do alumnado

Criterios de avaliacion do curriculo

Identificaronse os bloques que compofien a estrutura dun programa informatico.
Credronse proxectos de desenvolvemento de aplicacions.

Utilizaronse contornos integrados de desenvolvemento.

Modificouse o cédigo dun programa para crear e utilizar variables, constantes e literais.
Clasificaronse, recofiecéronse e utilizaronse en expresions os operadores da linguaxe.
Comprobouse o funcionamento das conversiéns de tipo explicitas e implicitas.
Escribironse programas simples.

Instanciaronse obxectos a partir de clases predefinidas.



Utilizaronse métodos e propiedades dos obxectos.

Empregaronse métodos estaticos.

Utilizaronse parametros na chamada a métodos.

Incorporaronse e utilizaronse librarias de obxectos.

Utilizaronse construtores.

Utilizouse o contorno integrado de desenvolvemento na creacion e na compilacion de programas simples.
Utiliza control de excepciéns.

Credronse programas executables utilizando diversas estruturas de control.

Probaronse e depuraronse os programas.

Comentouse e documentouse o codigo.

Definironse clases, propiedades, métodos e construtores.

Desenvolvéronse programas que instancien e utilicen obxectos das clases creadas anteriormente.
Utilizaronse mecanismos para controlar a visibilidade das clases e dos seus membros.
Definironse e utilizaronse clases herdadas.

Definironse e utilizaronse métodos estaticos.

Definironse e utilizaronse interfaces.

Definironse e utilizaronse conxuntos e librarias de clases.

Utilizouse a consola para realizar operacions de entrada e saida de informacion.

Aplicaronse formatos na visualizacion da informacion.

Recofiecéronse as posibilidades de entrada e saida da linguaxe, € as librarias asociadas.
Utilizaronse ficheiros para almacenar e recuperar informacion.

Credronse programas que utilicen diversos métodos de acceso ao contido dos ficheiros.
Utilizaronse as ferramentas do contorno de desenvolvemento para crear interfaces graficas de usuario simples.
Programaronse controladores de eventos.

Escribironse programas que utilicen interfaces graficas para a entrada e saida de informacion.
Escribironse programas que utilicen arrays.

Recofecéronse as librarias de clases relacionadas con tipos de datos avanzados.

Utilizaronse listas para almacenar e procesar informacion.

Utilizaronse iteradores para recorrer os elementos das listas.

Creéaronse clases e métodos xenéricos.

Utilizaronse expresions regulares na procura de patrons en cadeas de texto.

Realizaronse programas que realicen manipulaciéns sobre documentos XML.

Utilizaronse modificadores para bloquear e forzar a herdanza de clases e métodos.

Credronse clases herdadas que sobrescriban a implementacion de métodos da superclase.
Realizaronse programas que implementen e utilicen xerarquias de clases.

Credronse bases de datos e as estruturas necesarias para o almacenamento de obxectos.
Programaronse aplicaciéns que almacenen obxectos nas bases de datos creadas.

Realizéronse programas para recuperar, actualizar e eliminar obxectos das bases de datos.
Realizéronse programas para almacenar e xestionar tipos de datos estruturados, compostos e relacionados.
Programaronse conexions con bases de datos.

Credronse programas para almacenar, recuperar, actualizar e suprimir informacion en bases de datos.

Credronse aplicacions que executen consultas sobre bases de datos.



3. Minimos exixibles para alcanzar a avaliacion pos itiva e 0s criterios de
cualificacion

Introducion. Elementos da linguaxe

Identificar os bloques que compofien a estrutura dun programa informatico.
Crear proxectos de desenvolvemento de aplicacions.

Utilizar contornos integrados de desenvolvemento.

Identificar os tipos de variables e as suas utilidades especificas.

Modificar o codigo dun programa para crear e utilizar variables.

Crear e utilizar constantes e literais.

Clasificar, recofecer e utilizar en expresions os operadores da linguaxe.
Cofiecer conversidns de tipo explicitas e implicitas.

Introducir comentarios no cddigo.

Estudo dos fundamentos da programacion orientada a obxectos

Identificar os fundamentos da programacion orientada a obxectos.

Escribir programas simples.

Instanciar obxectos a partir de clases predefinidas.

Utilizar métodos e propiedades dos obxectos.

Escribir chamadas a métodos estaticos.

Utilizar parametros na chamada a métodos.

Incorporar e Utilizar librarias de obxectos.

Utilizar construtores.

Utilizar o contorno integrado de desenvolvemento na creacién e na compilacién de programas simples.

Aplicacion das estruturas de control

Escribir cédigo que faga uso de estruturas de seleccion.

Utilizar estruturas de repeticién.

Escribir codigo utilizando control de excepcions.

Crear programas executables utilizando diversas estruturas de control.
Depurar os programas.

Comentar e documentar o cédigo.

Desenvolvemento da estrutura dunha aplicacion baseada en POO: obxectos e clases. Utilizacion de clases
predefinidas

Definir clases.

Definir propiedades e métodos.

Definir construtores.

Desenvolver programas que instancien e utilicen obxectos das clases creadas anteriormente.
Utilizar mecanismos para controlar a visibilidade das clases e dos seus membros.

Definir e Utilizar clases herdadas.

Definir e Utilizar métodos estaticos.

Definir e Utilizar interfaces.

Definir e Utilizar conxuntos e librarias de clases.

Almacenamento da informacion en estruturas de datos

Escribir programas que utilicen arrays.

Utilizar as librarias de clases relacionadas con tipos de datos avanzados.
Utilizar listas para almacenar e procesar informacién.

Utilizar iteradores para recorrer 0s elementos das listas.

Aplicacion dos mecanismos de abstraccion: clases, paquetes, subclases e interfaces
Definir propiedades e métodos.

Desenvolver programas que instancien e utilicen obxectos das clases creadas anteriormente.
Definir e Utilizar métodos estaticos.

Definir e Utilizar interfaces.

Crear clases e métodos xenéricos.

Identificar os conceptos de herdanza, superclase e subclase.

Utilizar modificadores para bloquear e forzar a herdanza de clases e métodos.

Cofiecer a incidencia dos construtores na herdanza.

Crear clases herdadas que sobrescriban a implementacion de métodos da superclase.
Aplicar xerarquias de clases.

Comentar e documentado o cddigo.



Clases xenéricas e control de excepcions

Escribir codigo utilizando control de excepcions.

Crear clases e métodos xenéricos.

Utilizar expresiéns regulares na procura de patréns en cadeas de texto.

Analise e estudo dos Fluxos de E/S e ficheiros

Utilizar a consola para realizar operaciéns de entrada e saida de informacion.
Utilizar as posibilidades de entrada e saida da linguaxe, e as librarias asociadas.
Crear programas que utilicen diversos métodos de acceso ao contido dos ficheiros.
Escribir programas que utilicen arrays.

Utilizar listas para almacenar e procesar informacion.

Desenvolvemento de interfaces graficas de usuario.

Utilizar as ferramentas do contorno de desenvolvemento para crear interfaces graficas de usuario simples.

Programar controladores de eventos.
Escribir programas que utilicen interfaces graficas para a entrada e saida de informacion.

Control de acceso e mantemento de BD relacionais.

Identificar as caracteristicas e os métodos de acceso a sistemas xestores de bases de datos relacionais.

Realizar conexidns con bases de datos.

Escribir codigo para almacenar informacion en bases de datos

Crear programas para recuperar € amosar informacion almacenada en bases de datos.

Efectuar borrados e modificacions sobre a informacion almacenada

Crear aplicaciéns que executen consultas sobre bases de datos.

Crear aplicacions para posibilitar a xestion de informacion presente en bases de datos relacionais.

Analise e implementacion de BD orientadas a obxectos
Identificar as caracteristicas das bases de datos orientadas a obxectos

4. Caracteristicas da proba e instrumentos necesari
desenvolvemento.

4.1. Primeira parte da proba

Proba escrita na que se debera contestar preguntas sobre os diversos temas do médulo.

E imprescindible boligrafo azul ou negro, DN, Pasaporte ou NIE.

0S para 0 seu

Non se podera ter acendidos durante o exame teléfonos nin calquera outro dispositivo electronico.

4.2.Segunda parte da proba

Consistira na resolucion no ordenador de diversos exercicios de programacion en Java

Non se podera ter acendidos durante o exame teléfonos nin calquera outro dispositivo electrénico.

E imprescindible DNI, Pasaporte ou NIE.

Material (proporcionado polo Centro) dispofiible durante 0 exame practico
Ordenador con arranque dual Windows 7 e Ubuntu.

JDK 7, Documentacion API Java2SE?7.

Contornos Eclipse, Netbeans

Editores Geany, Notepad++



