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  EXAMEN FINAL PRACTICO (1ªconv.)

	Denominación del curso
	CONFECCIÓN Y PUBLICACIÓN DE PÁGINAS WEB
	Código Curso
	IFCD0110

	Denominación del módulo (Unidades Formativas)
	MF0950_2: Construcción de páginas web
UF1305: Desarrollo y reutilización de componentes software y multimedia mediante 

lenguajes de guion
	Unidad de aprendizaje
	UA1-UA2-UA3-UA4

	Práctica Número
	FINAL
	Duración
	2  HORAS
	Fecha
	13/06/2022

	Actividad
	RP1: Interpretar componentes software desarrollados en lenguajes de guion de cliente, siguiendo especificaciones recibidas.

RP2: Ajustar componentes software ya desarrollados en páginas web para añadir funcionalidades a las mismas, siguiendo especificaciones recibidas.
	Nota
	Pts.

	Nombre y Apellidos Docente
	Fco Javier Lucas Morales
	Firma Docente
	

	Nombre y Apellidos de la Alumna o el Alumno
	
	DNI/NIE
	

	
	
	Firma de la Alumna o el Alumna
	


	DESCRIPCIÓN:

	· Esta práctica consiste en un supuesto practico donde se Confeccione una plantilla para las páginas web atendiendo a las especificaciones de diseño recibidas.

	MEDIOS PARA SU REALIZACIÓN:

	En el aula polivalente, los alumnos dispondrán de:

- papel, bolígrafo. 
- documentos anexos.
- material informático: proyector, ordenador, aplicaciones ofimáticas, editor de imágenes.

Para el desarrollo de la actividad, el aula posee las dotaciones e infraestructuras necesarias para ejecutar la misma de forma correcta, puesto que previamente ha sido homologada por el Servicio Canario de Empleo.

	PAUTAS DE ACTUACIÓN DEL FORMADOR

	En los primeros 10 minutos se explicarán las tareas a realizar.

A lo largo del desarrollo de la prueba el formador permanecerá atento a los requerimientos de las alumnas/alumnos, dando cuenta de sus necesidades y comportamiento.

En caso de que la alumna/el alumno se equivoque o no sepa realizar alguna tarea, se le corregirán los errores y se le ayudará para que pueda seguir el desarrollo de la prueba, aunque se tendrán en cuenta tales fallos al evaluar.



	ESPECIFICACIONES PARA LA EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA

	Resultados a comprobar
	Indicadores de Logro

	CR1.1 Las estructuras de programación que componen los scripts se reconocen con el fin de interpretar la lógica de funcionamiento del mismo. 

	CE1.1 En un supuesto practico realizar estructuras secuenciales, condicional y de iteración que se utilizan para agrupar y organizar las acciones de un programa.
CE1.7 En un supuesto Practico interpretar scripts que resuelvan un problema previamente especificado:

– Identificar el tipo y el uso de los datos declarados dentro del script.

– Describir las estructuras de programación utilizadas para organizar las acciones del programa.

– Reconocer las instrucciones proporcionadas por el lenguaje de script utilizadas en las operaciones de manipulación, entrada y salida de datos.

– Insertar el script dentro de la página web utilizando las etiquetas apropiadas.

– Probar la funcionalidad del script utilizando un navegador.

– Detectar y corregir los errores de sintaxis y de ejecución.

– Documentar los cambios realizados en el script./

	CR1.2 Los tipos de datos que se utilizan en los scripts se identifican para describir los valores que almacenan, teniendo en cuenta las especificaciones técnicas del lenguaje.
	

	CR1.3 Las operaciones de entrada, salida y de cálculo que se realizan en los scripts, se diferencian para determinar el proceso realizado con los datos según especificaciones recibidas.
	

	CR1.4 Los elementos y objetos proporcionados por el lenguaje de guión, se identifican para diferenciar las funcionalidades que añaden a los scripts según especificaciones dadas.
	

	CR2.1 Los componentes ya desarrollados se buscan y se seleccionan en colecciones de la organización o en Internet, con el fin de integrarlos en las páginas según el procedimiento establecido.

CR2.5 La documentación relativa a las modificaciones realizadas en la página web en desarrollo, se realiza para su posterior registro de acuerdo con la normativa de la organización.
	CE2.1 En un supuesto Practico identificar las propiedades y métodos los objetos del navegador, que se utilizan para añadir funcionalidad a las páginas web teniendo en cuenta las especificaciones técnicas del lenguaje

	CR2.2 Las especificaciones funcionales de los componentes ya desarrollados se interpretan, para ubicarlo y configurarlo dentro de la página a realizar según los procedimientos establecidos.
	CE2.2 En un supuesto Practico identificar los objetos predefinidos por el lenguaje de guion para manejar nuevas estructuras y utilidades que añadirán nuevas funcionalidades a las páginas, de acuerdo a las especificaciones técnicas del lenguaje.
CE2.4 En un supuesto practico crear los eventos que proporciona el lenguaje de guion: de ratón, de teclado, de enfoque, de formulario y de carga, entre otros, para interactuar con el usuario y relacionarlos con los objetos del lenguaje

	CR2.3 Los componentes ya desarrollados se ajustan y se integran en las páginas, para incluir funcionalidades específicas según el procedimiento establecido.
	

	CR2.4 Los atributos y propiedades de los elementos que forman los componentes ya desarrollados se identifican y se modifican, para ajustarlos a la funcionalidad de la página donde se va a integrar según las especificaciones recibidas.


	

	SISTEMA DE VALORACIÓN

	Resultado a comprobar
	Indicadores de logro
	Escalas de medida
	Valoración

	(CE1.7) Interpretar scripts que resuelvan un problema previamente especificado. (CR1.1) (CR1.2) (CR1.3) (CR1.4)

	Identificar el tipo y el uso de los datos declarados dentro del script.


	No Identifica el tipo ni el uso de los datos.
	0

	
	
	Identificar algunos tipos o hace uso erróneo del tipo de datos. 
	0.5

	
	
	Identificar el tipo y el uso de los datos Correctamente
	1

	
	Describir las estructuras de programación utilizadas para organizar las acciones del programa.


	No Describe las estructuras de programación para organizar las acciones del programa.
	0

	
	
	Describe algunas estructuras de programación para organizar las acciones del programa.
	0.5

	
	
	Describe las estructuras de programación para organizar las acciones del programa. Correctamente
	1

	
	Reconocer las instrucciones proporcionadas por el lenguaje de script utilizadas en las operaciones de manipulación, entrada y salida de datos.
	No Reconoce las instrucciones 

de script 

para la

manipulación

de datos
	0

	
	
	Reconoce algunas instrucciones 

de script 

para la

manipulación

de datos
	0.5

	
	
	Reconoce las instrucciones 

de script 

para la

manipulación

de datos de forma adecuada
	1

	
	Detecta y corrige los errores de ejecución
	No detecta ni corrige los errores de ejecución
	0

	
	
	Detecta o corrige algunos de los errores de ejecución
	0.5

	
	
	Detecta y corrige los errores de ejecución perfectamente
	1

	(CE1.1) En un supuesto practico realizar estructuras secuenciales, condicional y de iteración que se utilizan para agrupar y organizar las acciones de un programa. (CR1.1) (CR1.2) (CR1.3) (CR1.4)

	Realiza una estructura secuencial de código de tal manera que siga la lógica necesaria 

	No Realiza una estructura secuencial para seguir la lógica del programa.
	0

	
	
	Realiza incorrectamente la estructura secuencial sin seguir la lógica del programa
	0.5

	
	
	Realiza correctamente la estructura secuencial siguiendo la lógica del programa
	1

	
	Genera estructuras condicionales de tal manera que el programa realice decisiones adecuadas según la lógica necesaria (IF; IF-ELSE o SWICHT)

	No Genera estructuras condicionales.
	0

	
	
	Genera incorrectamente estructuras condicionales alterando el resultado óptimo según la lógica del programa
	0.5

	
	
	Genera correctamente estructuras condicionales para obtener el resultado óptimo según la lógica del programa
	1

	
	Genera estructuras de repetición de tal manera que el programa  ejecute X veces un conjunto de instrucciones según la lógica necesaria (FOR; WHILE o DO WHILE)
	No Genera estructuras de repetición
	0

	
	
	Genera incorrectamente estructuras de repetición alterando el resultado óptimo según la lógica del programa
	1

	
	
	Genera correctamente estructuras de repetición para obtener el resultado óptimo según la lógica del programa
	2

	
	Detecta y corrige los errores de ejecución
	No detecta ni corrige los errores de ejecución
	0

	
	
	Detecta o corrige algunos de los errores de ejecución
	0.5

	
	
	Detecta y corrige los errores de ejecución perfectamente
	1

	CE2.1 En un supuesto Practico identificar las propiedades y métodos los objetos del navegador, que se utilizan para añadir funcionalidad a las páginas web teniendo en cuenta las especificaciones técnicas del lenguaje (CR2.1) (CR2.5)
	Identifica las propiedades y métodos los objetos del navegador 
	No Identifica las propiedades ni métodos los objetos
	0

	
	
	Identifica incorrectamente las propiedades o métodos de los objetos
	0.5

	
	
	Identifica correcta y completamente las propiedades y métodos de los objetos
	1

	CE2.2 En un supuesto Practico identificar los objetos predefinidos por el lenguaje de guion para manejar nuevas estructuras y utilidades que añadirán nuevas funcionalidades a las páginas, de acuerdo a las especificaciones técnicas del lenguaje. (CR2.2) (CR2.3)(CR2.4)
	Ubica y Ajusta los objetos predefinidos para manejar nuevas estructuras
	No Ubica ni Ajusta los objetos impidiendo manejar nuevas estructuras HTML
	0

	
	
	Ubica y Ajusta los objetos predefinidos incorrectamente 
	0.5

	
	
	Ubica y Ajusta los objetos predefinidos correctamente permitiendo manejar nuevas estructuras HTML
	1

	
	Genera nuevas estructuras dentro de la página web utilizando los métodos y propiedades de los objetos (Inner HTML, CREATE ELEMENT..)
	No Genera estructuras HTML utilizando los métodos y propiedades de los objetos
	0

	
	
	Utiliza incorrectamente los métodos y propiedades de los objetos para estructuras HTML 
	1

	
	
	Genera correctamente los métodos y propiedades de los objetos para estructuras HTML
	2

	
	Modifica los objetos aplicando atributos y propiedades (. STYLE, COLOR etc.)


	No Modifica los objetos aplicando atributos y propiedades
	0

	
	
	Modifica algunos de los objetos aplicando propiedades y metodos
	0.5

	
	
	Modifica los objetos aplicando atributos y propiedades perfectamente
	1

	CE2.4 En un supuesto practico crear los eventos que proporciona el lenguaje de guion: de ratón, de teclado, de enfoque, de formulario y de carga, entre otros, para interactuar con el usuario y relacionarlos con los objetos del lenguaje (CR2.2) (CR2.3)(CR2.4)
	Genera eventos de formulario que permitan relacionarlos con objetos del lenguaje (ON CLICK-ON FOCUS)
	No Genera eventos de formulario
	0

	
	
	Genera eventos de formulario incorrectamente que impiden relacionarlos con objetos
	1

	
	
	Genera eventos de formulario correctamente que posteriormente serán relacionarlos con objetos
	2

	
	Relaciona los eventos mediante llamadas a funciones específicas mediante métodos (getElementByID.click) o usando controladores de eventos (AddEventListener)
	No Relaciona los eventos mediante métodos de llamadas 

ni usa controladores de eventos
	0

	
	
	Hace uso incorrecto los de llamadas a métodos

o a controladores de eventos incorrectamente 
	0.5

	
	
	Relaciona los eventos mediante métodos de llamadas 

Así como controladores de eventos

De forma correcta
	1

	
	Hace uso de estructura de almacenamiento temporal (Arrays) como objeto implicado en la relación Evento-Respuesta 
	No genera una respuesta al evento que permita un almacenamiento temporal de los datos
	0

	
	
	Genera una respuesta de forma incorrecta al evento y no permite un almacenamiento temporal de los datos
	1

	
	
	Genera una respuesta de forma correcta al evento permitiendo un correcto almacenamiento temporal de los datos
	2

	
	Hace uso de eventos que permitan manipular y recuperar datos mostrándolos en pantalla


	No Hace uso de eventos 

Para recuperar datos
	0

	
	
	Los eventos desarrollados para la recuperación de datos se hace de forma incorrecta
	0.5

	
	
	Hace uso correcto de eventos 

Para recuperar datos
	1

	Nota Sobre un máximo 20 Pts:
	
	

	Conversión a 10 Ptos
	
	


	EJERCICIO PRACTICO

	DESCRIPCIÓN: Esta práctica consiste en desarrollar el diseño de la siguiente página web estructurada y contener todas las técnicas de maquetado debiendo parecerse lo más exacto al siguiente modelo

	Para la emisión de los Certificados de notas de un curso, se ha decidido realizar una página web de tal forma que, Se introducirán los datos mencionados mediante un FORMULARIO, 
1. Al picar en el botón AGREGAR del FORMULARIO se almacenará en 4 ARRAY, a saber:

· 1º NOMBRE Y APELLIDO DEL ALUMNO

·  2ª NOTA 1

· 3º NOTA 2

·  4º NOTA 3

2. …y se agregara a un (SELECT) dinámico que mostrara el nombre del alumno.

[image: image1.png]Seleccione Alumno
Pedro Gonzalez
Mari Castarieda

Juanits Morimonts





3. Al seleccionar cualquier alumno de dicho SELECT se mostrará la ficha modelo del certificado como el que se muestra a continuación) de ese alumno.
[image: image2.png]Alumno

PEPITO PEREZ

CONDICION
DEFINITIVA
(APTO/NO APTO)

NOTA1 6
NOTA2 4 NO APTO
NOTA3 6





 El criterio a seguir para calcular la condicion Definitiva es:

· CADA UNA de las notas debe ser mayor MAYOR o IGUAL 5
· Que el PROMEDIO de las 3 notas sean MAYOR o IGUAL a 5 
4. Desde la direccion se nos notifica que en el informe debe aparecer la informacion tanto del promedio del alumno como el del curso.
PROMEDIO ALUMNO

4.5

PROMEDIO DEL CURSO

7.5

5. El diseño tanto del formulario como el de la tabla de datos se deja a tu consideración
6. Comprobar los datos introduciendo:
Pedro González 6-8-5

Pepito Pérez 6-4-6



	CREA UNA CARPETA A LA QUE LLAMARAS UF1305-FINAL PRACTICO (Apellidos; Nombre)

DONDE INCLUIRAS:

· El PROYECTO COMPLETO con su estructura de ARCHIVOS ADECUADA 
· El PDF de tu informe

· Esta Plantilla WORD con tus DATOS y tu firma digitalizada

COMPRIME LA CARPETA (WINZIP / WINRAR) y SUBELA A LA PLATAFORMA


RG-025





VERSIÓN 3.0



FECHA:10/05/06

EVALUACIÓN DE PRÁCTICAS

