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Resumen

Este trabajo de fin de Master referente al “Mdster en Profesorado de Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas”,
tiene como tematica principal los “Dispositivos mdviles”.

En el presente trabajo, se ha dividido en dos diferenciadas partes, en una primera,
donde se realizard un estudio epistemoldgico, detallando los antecedentes de los
dispositivos moéviles, cdmo se han desarrollado hasta el dia de hoy y cudles son las
tendencias de futuro relacionadas a estos.

En una segunda parte, se realizard una programacién diddctica, contextualizando el
centro de ensefanza de secundaria donde se impartird dicha unidad, seguido de la
legislacién actual vigente, los objetivos, contenidos y competencias vinculados con la
unidad y finalizando con el resto de los elementos educativos que son necesarios para
qgue el alumnado del centro adquiera los resultados de aprendizaje elementales en la
unidad.

Palabras clave: dispositivo movil, generacién mavil, redes maviles, teléfonos

Abstract

In this thesis referring to the "Master en Profesorado de Educacion Secundaria
Obligatoria, Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas", has as its
main theme "Mobile Devices".

In the present work, it has been divided into two different parts, in the first, where an
epistemological study will be carried out, detailing the background of mobile devices,
how they are today and what are the future trends related to them.

In a second part, a didactic program will be carried out, contextualizing the secondary
school where said unit will be taught, followed by the current legislation, the objectives,
contents and competences linked to the unit and ending with the rest of the educational
elements that are necessary for the students of the center to acquire the elementary
learning results in the unit.

Keywords: mobile device, mobile generation, mobile networks, phones, gadgets
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Introduccion

Los dispositivos moviles, son dispositivos electronicos con capacidad de procesamiento,
y conexion a una red, la cual le permita el intercambio de voz o datos. Estos dispositivos,
no solo son teléfonos maviles, si no que existen un heterogéneo abanico de dispositivos
considerados moviles.

Para que un dispositivo electrénico sea considerado como un dispositivo movil, debe
cumplir unas caracteristicas minimas, las cuales se encuentran en los siguientes puntos:

e Movilidad. El dispositivo debe permitir su movilidad sin ningln tipo de conexion
cableada.

e Reducido tamaifio y peso. Ademas de la movilidad, el dispositivo debe ser
manejable, facilitando de este modo su transporte y uso.

e Comunicacion inaldambrica. Como se ha introducido en la definicion, el
dispositivo debe de estar conectado puntual o permanentemente a una red
inaldambrica.

e Interaccion con personas. Por ultimo, para que un dispositivo se considere,
dispositivo movil, este debe de poder interaccionar con las personas por alguno
de los multiples canales que proporciona (pantalla, audio, video).

Los dispositivos méviles, son uno de los inventos que mds cambios han sufrido y
evolucionado en los ultimos afios, siendo uno de los mejores inventos de las Ultimas
décadas, convirtiéndose en objetos imprescindible para una gran parte de la poblacién
mundial, siendo de vital importancia, no confundir los dispositivos mdviles con cualquier
otro dispositivo de escritorio, los cuales también se encuentran conectados a lared y
comparten un amplio conjunto de caracteristicas. Pero en los dispositivos moviles
encontramos una serie de ventajas frente a los de escritorio, como la movilidad,
autonomia, coste y la adaptacién al entorno o medio donde nos encontremos en cada
momento.

Con la evolucién de los dispositivos méviles a dispositivos méviles inteligentes, su uso
se ha extendido a muchos mas ambitos que el de la llamada telefénica y ha
interconectado a miles de personas revolucionando los sistemas de comunicacién e
incluso, se han creado nuevas formas de relacidon, como las redes sociales, las cuales,
incorporadas a un dispositivo movil, permiten la transmision de informacidn y su uso
compartido al instante.

Algunos de los ambitos donde los dispositivos mdviles estdn cambiando la forma con la
que interactuamos con ellos son el deporte, la comunicacién entendida desde la
perspectiva de las redes sociales, la medicina, la investigacién, y en el ambito que nos
compete en este trabajo de fin de master, la educacion.

11
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Concretamente en este ultimo dmbito, donde los dispositivos estan cobrando una vital
importancia en las clases tanto a nivel docente como para los alumnos que se
encuentran en ellas.

En el aspecto educativo, el uso de esta tecnologia permite al alumnado acceder a
contenidos adaptados al contexto y al perfil del alumno que los estd demandando. Esta
técnica, se denomina “Mobile Learning (m-Learning)” (Drira et al., 2006). O’Malley
(O’Malley et al., 2005) define el m-Learning como: Cualquier tipo de aprendizaje que
ocurre cuando el alumno no estd fijo en una determinada localizacion, o el aprendizaje
que ocurre cuando el alumno aprovecha las oportunidades de aprendizaje ofrecidas por
las tecnologias moviles.

Esta técnica de aprendizaje ofrece habilidad al alumnado para organizarse de forma
auténomay trabajando el sentido de la responsabilidad (Abernathy, 2001) de una forma

trasversal gracias a estos dispositivos.

Desde el ambito educativo, los dispositivos moviles permiten a los estudiantes realizar
actividades con aprendizaje colaborativo, acceder a una infinidad incontable de recursos
y herramientas para tratar la informacién consultada sin necesidad de estar en el aula
fisicamente.

Es por esto, que en este presente documento la materia principal trata acerca de los
conceptos basicos que conforman los dispositivos moviles, realizando en primer lugar
un estudio de los antecedentes analizando los principales conceptos y tipos de
dispositivos.

A continuacién, veremos el estado actual de la generaciéon de dispositivos maéviles y
describiremos los tipos mds importantes de ellos, finalizando de este modo con
tendencias en un futuro cercano y plasmando las conclusiones a las que hemos llegado
tras la realizacidn este trabajo.

12
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Fundamentacion epistemolodgica

Antecedentes y estado de la cuestion

Si nos remontamos al afio 1854, comenzaremos este viaje con la invencion del teléfono
por Antonio Meucci y patentado por Alexander Graham Bell. Este dispositivo estaba
disefiado y fabricado para que, a través de unos impulsos eléctricos por una red
cableada, viajase la voz humana. Pocas décadas después, el ingeniero Guillermo
Marconi (llustracion 1), realizé la primera transmision de radio de la historia, mediante
la cual se podia propagar la voz humana a través ondas de radio.

llustracién 1 Guillermo Marconi

Uniendo estas dos invenciones, seria cuestion de tiempo que no se intentase convergir
en un solo dispositivo para realizar comunicaciones sin necesidad de una red cableada.
En el inicio a la comunicacién por radio, su mayor éxito se encontrd principalmente en
las comunicaciones maritimas, sustituyendo asi el antiguo telégrafo, pero pocos afios
después, se intentd llevar de forma experimental al ambito terrestre. Es por esto por lo
qgue, en 1920, la policia de Victoria, ciudad de Australia, utilizé6 durante veinte afios
dispositivos de comunicacion por radio en vehiculos policiales (llustracion 2), donde
realizan reportes a las cabinas de teléfono publicas que se encontraban en la ciudad.

La comunicacién empleada por estos
vehiculos se encontraba restringida al uso
estatal, por lo que, hasta el afio 1946, no
aparecid un servicio de comunicacion de
uso publico a la ciudadania, de manos de
la empresa AT&T, la cual propagd seis
canales dentro de un espectro de
radiofrecuencia, permitiendo encolar las

comunicaciones y ofrecer servicio a los

llustracion 2 Vehiculos policial Victoria
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habitantes de mas de cien ciudades distintas. Los principales clientes de este servicio se
encontraban entre reporteros de empresas de television y transporte (AT&T, n.d.),
destacando el elevado precio del servicio y el peso de los dispositivos de comunicacion,
los cuales rondaban los 40kg, por lo que se consideraban dispositivos moviles, pero era
necesario de un vehiculo para facilitar su transporte.

En los dispositivos méviles de mano de uso personal, la historia se remonta a comienzos
de la década de los setenta, cuando Martin Cooper, director corporativo de
investigacion y desarrollo de la empresa Motorola, construyd un prototipo (JJ Velasco,
2014) de lo que se conoce hoy en dia como el primer teléfono moévil Motorola DynaTAC
8000X (llustracidn 3).

llustracion 3 Motorola modelo DynaTAC 8000X

Diez afios después de su primera llamada, el prototipo tomdé forma y empezd a
comercializarse ya que, gracias al transistor y no hacer uso de valvulas de vacio, tan solo
pesaba 1kg frente a los cerca de 40kg que pesaban sus predecesores. Durante la década,
empezaron a fabricarse otros dispositivos similares de otras compafias, siendo
considerados los llamados dispositivos mdviles de primera generacion (1G).

Tras el salto de década, a comienzos de los afios noventa, el
mercado se encontraba plagado de distintas marcas y de
dispositivos moviles, siendo cada vez mas pequeiios y afladiendo
otras pequefias utilidades en ellos, como es el caso del Motorola
MicroTac, cuyo disefio incluia el micréfono en la tapadera del
teclado (llustracion 4) y una tarjeta SIM (Orellana, 2008) para
identificar el ndmero de teléfono en las llamadas. Sirviendo esto,
como base para los futuros disefios (llustracion 5) de distintas

marcas entre las que destacaban Motorola y Nokia, con una

llustracion 4 Motorola
MicroTac diferencia notable.
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En cuanto a la interconexion entre dispositivos, es
en esta década donde empieza a realizarse pruebas
para establecer la comunicacién entre ellos de
forma digital y no analdgica como se llevaba a cabo
hasta el momento, surgiendo asi, la segunda
generaciéon (2G) de dispositivos, aumentando la
calidad del audio y permitiendo hacer uso de
protocolos de telefonia digital que ademas de lustracién 5 Ericsson T28
realizar llamadas de voz, incluyeran otros servicios

en la misma sefial como mensajes de texto o envio

de fax.

De forma paralela, no solo en las comunicaciones se estaban realizando cambios a pasos
agigantados. Las empresas en cada uno de los nuevos modelos que desarrollaban
incluian caracteristicas que los diferenciasen de sus competidores, por lo que ademas
de realizar llamadas y enviar mensajes de texto, estos dispositivos permitian al usuario
utilizar el teléfono como despertador o como maquina de juego, siendo el primer
modelo en incluir un videojuego el teléfono MT-2000, incluyendo una réplica embebida
del famoso tetris en su pantalla. No obstante, hasta 1997 no se desarrollé el primer
videojuego exclusivo para teléfonos méviles, de la mano de Nokia, el conocido juego de
“la serpiente” llamado oficialmente Snake (llustracién 6).

llustraciéon 6 Snake

15
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Esta segunda generacion (2G), supuso un hito en la historia de las comunicaciones
siendo una de las mds usadas en la primera década del 2000 y la que mayor
transformacién ha sufrido, tanto por los precios asequibles en los que se podria
encontrar estos dispositivos como el pequeio
tamafio de estos. Entre estos dispositivos ya
se podian encontrar teléfonos méviles con
pantalla a color o con dispositivos de camara
para capturar fotos. Un ejemplo de ello es el
caso del Nokia 6610, que contaba con una
camara VGA (llustracién 7) conectada
mediante un cable a la base del dispositivo,

permitiendo capturar imagenes y videos para
ser guardadas en el dispositivo mévil. Una vez ‘ — ,

] ] ] llustracion 7 Nokia 6610

en él, podrian ser enviadas mediante mensaje

multimedia. De forma paralela, se fabricaban teléfonos donde los fabricantes se
diferenciasen unos de otros, incluyendo en ellos, pantallas cada vez mas grandes, a color

o incluso tactiles.

Otra de las apuestas para este fin realizada por Nokia, fue el desarrollo de un dispositivo
movil, que ademas de que sirviese para comunicarse por voz, también fuese una consola
de bolsillo. Este dispositivo fue bautizado con el nombre de Nokia N-Gage (llustracién
8), el cual contaba con el sistema operativo Symbian OS 6.1

GG
-
yyyw
Y

-
¥yyyy
o A A 4

llustracion 8 Nokia N-Gage

Este dispositivo hacia uso de un lector de tarjeta de tipo MMC donde se cargaba el juego
y permitia la conexidén inaldmbrica mediante Bluetooth para compartir las partidas entre
amigos que tuviesen el mismo dispositivo. Ademas de juegos, el sistema operativo
permitia la navegacion web mediante el navegador Opera entre otras comunicaciones
con distintas aplicaciones.

Es en este momento, donde Nokia estaba en su mejor momento, gracias al sistema

operativo (Symbian OS) (llustracion 9) que contaba la gama de sus dispositivos.
16
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La principal novedad que brindaba este sistema
operativo frente a sus competidores era que podrian
instalarse diferentes aplicaciones bajo demanda, ya
fuesen propias de la empresa Nokia como de terceros,
haciendo de este modo que cada teléfono movil fuese
totalmente personalizable y Unico segun las
necesidades del sector que lo esté utilizando en este
momento. Entre las aplicaciones mas utilizadas se
encontraba un navegador web, distintos navegadores

GPS, lector de correos y una gran variedad de juegos.

Debido a la gran demanda y exigencia establecidas por

los nuevos desarrollos de dispositivos mdviles, las

llustracion 9 Sistema operativo
Symbian)

comunicaciones establecidas en el momento
empezaron a no cubrir la demanda de los usuarios los
cuales cada vez necesitaban una velocidad mas alta en sus comunicaciones y en el uso
diario de datos en los teléfonos méviles. Debido a esta demanda, aparece la tercera
generacion de dispositivos moviles y comunicaciones (3G).

Comparando la velocidad de transferencia, cabe destacar el gran salto proporcionado
entre los dispositivos de segunda generacidn, los cuales contaban con una tasa de
transferencia correspondida entre los 114-384 Kbps, a los entre 2-5 Mbps que bridaba
la conexion 3G. Este salto en velocidad fue relevante para que las principales empresas
fabricantes de dispositivos moviles integrasen en ellos nuevas funcionalidades tanto
software como hardware. Algunas de estas funcionalidades las utilizamos hoy en dia en
nuestra vida cotidiana, como transferencia de video, email, GPS, llamadas de video o
navegacion web.

Es en este momento donde grandes compaiiias, como Motorola, Nokia o Ericsson
empiezan a perder mercado y empiezan a emerger compaiiias conocidas en el dmbito
tecnoldégico como Apple, Microsoft o Google (llustracién 10) apostatando fuertemente
al sector de la telefonia mévil mediante un fuerte desarrollo tanto de un sistema
operativo propio para sus teléfonos como aplicaciones propietarias.
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llustracion 10 Ventas anuales divididas por afio
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El principal motivo por el que la empresa Nokia empieza a perder ventas a un volumen
vertiginoso se encuentra en la compatibilidad entre aplicaciones y su sistema operativo,
el cual quedé rapidamente anticuado, por lo que los principales desarrolladores de
software de dispositivos méviles empezaron a apostar por desarrollar sus aplicaciones
en otros sistemas operativos.

Los sistemas operativos desarrollados por estas empresas son iOs para la empresa
Apple, Android para Google y Windows Phone para Microsoft. Estos sistemas
operativos, marcaron un antes y un después a partir de 2010, ya que cambiaron
totalmente tanto el uso del dispositivo mévil como su necesidad, donde practicamente
ya todos los nuevos dispositivos que se comercializaban contaban con una pantalla tactil
y conectividad a internet.

Esta conectividad, estaba fuertemente ligada al usuario tanto por la propia conectividad
en los hogares mediante redes Wi-Fl, como por las tarifas de datos que se empezaron a
comercializar por las principales compaiiias telefénicas, contratadas por los usuarios
directamente de una forma cada vez mds comun, teniendo de este modo, el teléfono
conectado a la red de internet en todo momento. Este auge del uso de los dispositivos
y su conectividad llevada al dmbito doméstico generd una nueva necesidad a las
compaiiias, que debian entonces actualizar su infraestructura, adaptdndose a este uso
continuado y a las altas velocidades que demandaban las nuevas aplicaciones, tanto de
transmisién de videos como de datos.

Esta nueva mejora en la infraestructura de las comunicaciones hizo que se saltase a una
nueva generacion de comunicaciones y por ello de dispositivos, pasando a un nuevo
concepto denominado cuarta generacién (4G). Esta nueva generacién proporcionaria al
usuario una velocidad comprendida entre los 100 Mbits (en movimiento) y los 1000
Mbits (en reposo), incorporando una calidad de servicio que permitiese ofrecer una
conexion estable en cualquier momento lugar y a un bajo coste. Para esto, la mayor

18



Dispositivos moviles 2022

novedad que incorpora esta generacidn de dispositivos es utilizar las bases del protocolo
IP (Crespo Martinez & Candelas Herias, 1998)

Debido a la alta capacidad de transmisién de datos, mediante la tecnologia desarrollada
en la cuarta generacién, se ha fomentado una nueva forma de comunicacidn,
permitiendo realizar videoconferencias y videollamadas desde cualquier lugar de la
tierra, disminuyendo por esta razon, los puntos de accesos gratuitos que se encontraban
en décadas anteriores para hacer uso de la conexién inaldmbrica.

En cuanto al uso de sistemas operativos moviles, esta generacién, de los tres mas
relevantes que se usaban en la anterior tan solo han quedado operativos y actualizados
dos de ellos, siendo principalmente las empresas Google y Apple las que tienen el total
control en este terreno.

Por ultimo, finalizando este estado de la cuestion, los principales hitos de cada una de
estas generaciones se pueden ver marcados por el diagrama inferior (llustracién 11).

‘a} Tecnologia GPRS

\_,7_ Dinamico e interactivo
Transmision de vor,

mejor comunicacion de datos.

. . 2 Y R E——

Sistema GSM Itinerancia global de datos.

Tecnologia digital Tecnologia digital

Transmision de voz, Transmision de voz,

datos a baja velocidad intemet, banda ancha,
videoconferencias

Tecnologia movil analdgica.
Transmite voz, pero no datos

Protocolo IP
Red de redes. UMTS
Increible velocidad

9

llustracion 11 Generaciones de dispositivos moviles (https://los-inges.webnode.mx/)

No deja de ser asombroso, cdmo el comienzo de estos dispositivos se basaba en la
transmisién por voz, llegando a la actualidad con un desarrollo efervescente, hasta hacer
posible una comunicacion tan profunda que incluso ha marcado un cambio

generacional.

Desarrollo actual

Como hemos visto en el anterior capitulo, antecedentes y estado de la cuestién, los
dispositivos méviles han evolucionado hasta una cuarta generacién de estos, pero
actualmente en el presente afio, nos encontramos inmersos en una nueva generacion,
denominada quinta generacién (5G), la cual engloba tanto nuevos desarrollos

tecnolégicos en las comunicaciones como nuevas funcionalidades que presentan los
19




Dispositivos moviles 2022

actuales dispositivos, siendo cada vez mds pequeiios y estando embebidos en objetos
cotidianos de nuestras vidas diarias.

Esta nueva generacién ha estado muy presente en las noticias de los telediarios en los
ultimos afos, convirtiéndose en una polémica a nivel mundial, pero équé llevo a esta
nueva generacion a producir esta controversia? El principal motivo de este bombardeo
mediatico estaba producido por el nimero de dispositivos méviles que conectaremos,
produciendo de este modo mas radiacion, vulgarizando de este modo los efectos que
produce (Miranda Pantoja, 2002). Otro factor importante por el que se rechazaba este
despliegue estaba ligado a las FakeNews, (término del inglés, el cual indica “noticia
falsa”), donde asociaban conspiraciones contra esta nueva generacion y las empresas
que trabajaban en el desarrollo de la nueva generaciéon, intentando bloquear el
despliegue de esta.

Finalmente, todos estos propésitos de bloqueo han quedado en banca rota, y en la
actualidad podemos disfrutar de la quinta generacién de dispositivos méviles en la
mayoria de las ciudades. Esta generacién, ha producido el avance mds significativo de la
velocidad hasta la fecha, permitiendo navegar hasta una velocidad de 10Gbps, lo que
podria multiplicar por diez lo que actualmente estdn ofreciendo las principales
compaiiias de cable.

Para conseguir estas velocidades, la red 5G, consta de estaciones situadas
estratégicamente por todos los puntos de la ciudad! , como edificios o montafias,
cubriendo asi, amplias distancias, ofreciendo cobertura a todos los dispositivos

inaldmbricos que forman la red principal.

Estas estaciones, emiten en una banda a 700Mhz a 3Ghz (llustracién 13) mejorando la
cobertura en interiores, permitiendo penetrar mas facilmente entre los muros de las
viviendas, ademas, las antenas de esta nueva generacidén permiten dirigir la potencia
sélo a la direccidn requerida en cada situacién o emitiendo solo al lugar donde
realmente se necesita. De este modo, se minimiza la potencia que se trasmite en otras

direcciones, disminuyendo asi la exposicidn a ondas de las anteriores generaciones.

Para ello, la red 5G, trabaja en tres bandas distintas (llustracion 12).

! Sitio web para ver situacion de las antenas de dispositivos méviles en Espafia

https://antenasmoviles.es/
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BANDA BAJA

BANDA MEDIA

BANDAALTA

llustracion 12 Tipos de bandas

Donde la banda baja, las ondas largas tienen un gran alcance y no se ven afectadas por
obstaculos, por lo que pueden llevar 5G a mas lugares, mientras que en la banda media
las ondas de mediana longitud ofrecen una proporcidon entre alcance y velocidad,
cubriendo asi una amplia area a una velocidad considerable. Finalizando con la banda
alta, donde las ondas cortas cubren un area pequefia y son capaces de transmitir datos
a gran velocidad, pero no pueden penetrar en edificios.

La radiacidn en la que se apoya esta quinta generacidon de dispositivos se encuentra
dentro del grupo de radiaciones no ionizantes (llustracién 13), en la que su propio
nombre las define como aquella onda que no es capaz de eliminar electrones de la
materia que ilumina, de modo que esta radiacién, no es capaz de alterar la materia, no
siendo nociva para los humanos o animales (Guerrero Abreu & Pérez Alejo, 2006).

Radiacion no ionizante Radiacion ionizante

300 MHz 300 GHz

\/

55 =) ® - &
Radio Celulares Microondas Luz Ultra- Rayos Rayos
visible violeta X gamma

llustracion 13 Espectro electromagnético

Otra ventaja que proporciona esta nueva generacion frente a sus predecesoras es la tasa
de respuesta o latencia que se produce desde que se envia un paquete hasta que
finalmente llega al dispositivo, mediante la generacion 5G, ya que esta tasa puede
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reducirse a 5 milisegundos, latencia que se asemeja con creces a la que actualmente
tenemos en dispositivos conectados mediante cable o fibra dptica.

Una latencia negativa, puede afectar en la calidad de nuestras conexiones, desde en
videojuegos online, donde los oponentes pueden tener una experiencia de juego casi
nula al no estar viendo simultdneamente el mismo fragmento de la llamada, hasta en
videollamadas, donde la validad de sonido y video pueden realizar saltos y perjudicar el
resultado de estas.

Una red con latencia tan baja nos abre un nuevo abanico de nuevos desarrollos de
dispositivos moviles que, hasta la fecha no podriamos usar, como es el uso de coches
autéonomos, drones o mobiliario urbano que puede llegar a dotar a una ciudad de
inteligencia para ayudar a las tareas cotidianas.

Un claro ejemplo de este uso se encuentra en la actualizacién 2020.44 (llustracién 14)
del software del vehiculo Tesla 3, la cual integraria un médulo que permitia la conexion
5G, mejorando el calculo y anticipacién del piloto automatico que incorpora la compaiiia
en sus vehiculos.

llustracién 14 Cuadro de mandos de vehiculo Tesla

Como estamos viendo en este capitulo, los dispositivos méviles ya no solo estan
asociados a la comunicacién entre dos personas por voz o en un dispositivo asociado a
un teléfono moévil, esta nueva generacién ha dado un sinfin de posibilidades que puede
conectarse entre ellas.

Destacando estas posibilidades, en los siguientes capitulos, se detallan y agrupan cada
uno de estos grupos donde nos adentraremos para ver que nos ofrecen en la actualidad
y que usos podemos realizar con esta nueva generacién de dispositivos.
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Relojes y pulseras inteligentes

Estos dispositivos ya llevan afios entre nosotros, y los tenemos totalmente asociados a
la monitorizacion mientras realizamos alguna actividad fisica o incluso para llevar las
notificaciones de mensajes y llamadas de una forma mads personal y accesible.

Antes de adentrarnos en este grupo, es importante hacer una diferencia entre, reloj
inteligente y pulsera de actividad, ya que normalmente el primer dispositivo esta
asociado a la comunicacion, mientras que el segundo tan solo se encarga de medir y
detectar una serie de valores.

El portal de noticias TeachRadar (Jennifer Allen, 2019), ha enumerado en una de sus
publicaciones, las ventajas que ha establecido la quinta generacidn de dispositivos en
estas pulseras.

En este aino, pocos son los dispositivos en forma de reloj o pulsera que se encuentran
conectados a una red moévil de forma persistente, para ello, normalmente, estos
dispositivos se apoyan de un teléfono mévil conectado por Bluetooth de baja energia 'y
establecer asi la comunicacidon con la red moévil. Al hacer uso de esta conexion, el
dispositivo permite ahorrar energia y tener una mayor de duracién en su bateria. Esto
en la actualidad, ha presentado un giro y gracias a la nueva generacién de dispositivos,
podemos conectarnos directamente a la red movil, prescindiendo de este modo llevar
el teléfono movil encima para que el dispositivo en forma de pulsera reciba

notificaciones.

Uno de los dispositivos mas avanzados que cuenta con la tecnologia que describimos en
el pdarrafo superior es el presente Apple Watch 8 (llustracidon 15), el cual cuenta con
multiples sensores para monitorizar nuestras constantes vitales y conexién directa a la
red de quinta generacion.

Gracias a esta conexién, el dispositivo por si
solo proporciona numerosas posibilidades, no
solo ahorrando espacio cuando practicamos
deporte si no, permitiendo notificar en tiempo
real de alguna anomalia que detecte en uno de
sus multiples sensores.

llustracion 15 Apple Watch 8
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Por otro lado, aunque son pocos los dispositivos que compiten al nivel del reloj de Apple,
Samsung también esta haciendo una fuerte apuesta lanzando dispositivos de este grupo
conectados a la red de quinta generacion, aprovechando sus ventajas.

Otra de las principales ventajas
gue proporciona la gran velocidad
de conexion en estos dispositivos,
es permitir recopilar un mayor
numero de datos por sus sensores
(Hustracién 16), ya que estos no
tienen que almacenarse en el
propio dispositivo y pueden

apoyarse en la nube para albergar /

estos datos, ahorrando espacio en llustracién 16 Monitorizando constantes vitales

el propio dispositivo para el
sistema operativo o aplicaciones.

Al estar conectados, estos dispositivos de forma persistente a una red movil, también
nos permiten realizar y recibir llamadas de voz, sin necesidad de tener cerca o incluso
encendido nuestro teléfono movil, haciendo uso de un micréfono y altavoz
incorporados en la propia mufeca.

Para realizar estas llamadas, estos relojes inteligentes, incluyen una tarjeta SIM virtual,
la cual estd asociada a nuestro numero de teléfono vy utiliza la tarifa de datos que
tengamos contratada en él para poder conectarse y recibir lamadas y datos. Esta tarjeta
virtual (eSIM), estd reemplazando poco a poco a las tarjetas fisicas SIM que existen
actualmente en la mayoria de los dispositivos méviles, mejorando asi el disefio de estos
y la seguridad, ya que tan solo podemos tener activa una tarjeta virtual en un dispositivo
de forma simultanea.

Por ultimo, otra de las ventajas que nos proporcionan estos dispositivos es realizar pagos
de forma electrdnica sin necesidad de que llevemos tarjetas de débito o crédito encima.
Para ello, estos dispositivos cuentan en su interior con tecnologia NFC, la cual se encarga
de trasmitir el pago a un datafono como si de la propia tarjeta se tratase. (llustraciéon
17)
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llustracion 17 Pago NFC

Internet de las cosas y ciudades inteligentes

Contextualizando este grupo, debemos imaginarnos todos los dispositivos que nos
rodean actualmente y aunque los tengamos totalmente normalizados, si retomamos la
vista atras, podemos preguntarnos, si en 2012 seria pensable que una aspiradora
estuviese conectada a internet y nos enviase un mensaje de texto al teléfono movil
indicando que ha comenzado o terminado la limpieza. Sin embargo, hoy hemos
normalizado el uso de las tecnologias para hacer la vida cotidiana mucho mas sencilla 'y
remota, al alcance de muchas personas a lo largo de todo el mundo, siendo este grupo
de dispositivos méviles uno de los que mas esta evolucionando y creciendo en todos los
sectores que lo rodean.

Este concepto de interconexién entre objetos cotidianos y personas constituye un
cambio en la vida cotidiana de las personas tanto en su uso como en las ayudas que
estos pueden provocar en sus tareas. Alguno de los dispositivos que mas se estan
comercializando son termostatos, bombillas, altavoces o incluso electrodomeésticos
convencionales como un frigorifico o una simple cafetera. Ademas, este concepto, abre
un sinfin de campos relacionados, dentro de la medicina y salud, el transporte, la
agricultura o incluso la educacion (Alcatel-Lucent, 2021), donde estos dispositivos
tendran un fuerte impacto en las plataformas de educacion en linea, permitiendo
adaptar el nivel y ritmo de aprendizaje segun el estudiante que esté conectado en cada
momento.

Dentro del campo de la educaciéon, estos dispositivos no solo estan ayudando al
alumnado, si no que los docentes, también cuentan cada vez con mas dispositivos que
evallan automaticamente los ejercicios realizados por los estudiantes, proporcionando
adaptaciones para estudiantes con alguna necesidad especial, haciendo uso de

aplicaciones de realidad aumentada en aulas o incluso monitorizando pequefias
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constantes que permitan visualizar la satisfaccion con la que el alumno esta
aprendiendo una materia.

Cada uno de estos dispositivos, al estar conectados a la red por si solos, permiten ser
controlados desde cualquier parte del mundo, pero una de las mayores ventajas que
puede producir esta conexién es la constante monitorizacién de los dispositivos,
permitiendo aumentar la eficiencia energética de ellos. Es por esto, que las ciudades
estan extrapolando este ambito a las calles (Garcia-Garcia et al., 2018), dotando de
conexidn a las infraestructuras cotidianas que nos rodean en ellas y permitiendo de este
modo gestionar automdaticamente acciones ahorrando costos y energia eléctrica.

Algunos ejemplos de dispositivos conectados en ciudades inteligentes se encuentran en
luminarias, detectando cuando deben estar o no encendidas, control de trafico
mediante camaras y anadlisis de video en tiempo real, algo que hace unos afios era
impensables por la gran tasa de comunicacion que conlleva el envio y procesamiento de
video en tiempo real. O incluso la monitorizacion de movimientos de los ciudadanos,
permitiendo puntos de informaciéon automaticos y personalizados.

Videoconsolas

Otro grupo donde en la actualidad se esta presentado un gran cambio debido a la quinta
generacion de dispositivos moviles es en el sector de los videojuegos, los cuales estan
sufriendo una transformacidn tanto en el medio fisico en el que se distribuyen como en
la forma en la que conectan estos dispositivos para interconectarse entre otros
jugadores o aplicaciones.

Gracias a la quinta generaciéon de dispositivos, la latencia en las conexiones es
practicamente inexistente, por lo que, gracias a esto, se puede jugar con una experiencia
en tiempo real sin importar el lugar desde donde nos estemos conectando.

Ademas, por a esta mejora, las principales empresas de videojuegos estan apostado a
gue el procesamiento de estos se encuentre en sus servidores y no en las viviendas del
usuario como se iba produciendo hasta la fecha, permitiendo a los usuarios
experimentar sensaciones con una gran calidad grafica en dispositivos con un hardware
basico (Puah Ziwei, 2021), disminuyendo costes y consumo eléctrico.

Ademas, el medio fisico donde se distribuia el juego pasa a ser a un formato digital,
estando albergado en una nube privada de la compaiiia, ahorrando de este modo costes
de distribucién y copias sin licencia. Esta practica esta actualmente presente, en la que
la velocidad del 5G permite lanzar suscripciones para tener un catalogo completo de
juegos donde el usuario puede lanzarlos en todo momento sin largas esperas de carga.

26



Dispositivos moviles 2022

Otras de las posibilidades que se encuentra en el presente, es dotar al usuario jugador
de nuevos tipos de juegos, que hasta la fecha por limitaciones de comunicacién eran
impensables. Algunos ejemplos de ello son juegos de realidad aumentada, que permiten
al usuario moverse por su ciudad o entorno, descubriendo nuevas experiencias,
enviando y recibiendo datos en tiempo real mientras camina por la ciudad.

Un ejemplo de uno de estos
juegos es el conocido Pokemon
Go, que se puede ver en la
&€ Nidorang® / cp210

imagen izquierda (llustracion
18), donde el jugador deberia

S e

de capturar mascotas
Pokemons que se encontraban
ocultos en su ciudad, para ello,

el usuario debe recorrerla y
llustracion 18 Videojuego Pokemon GO encontrar cada uno de ellos.

Vehiculos no tripulados

Por ultimo, uno de los grupos que se han considerado en este estudio destacables
dentro del desarrollo del actual estado de los dispositivos moéviles, se encuentra el grupo
de los vehiculos no tripulados. En este punto, gracias a la nueva generacién (5G), se ha
producido un gran cambio en los vehiculos como robots, drones y coches auténomos.

Este salto de generacion, muchos expertos tecnoldgicos, lo comparan con el uso del
carbdn en la revolucidn industrial, donde esta nueva generacidn, esta permitiendo en la

actualidad, llevar a cabo ideas que hasta ahora eran impensables.

En el ambito de la robdtica, esta nueva generacién gracias a la velocidad y a la baja
latencia de la comunicacidn ha permitido un ahorro de tiempo en las actuaciones que
realizaban estos dispositivos por si solos, permitiendo realizar acciones de forma
autonoma sin necesidad de estar conectados a una placa de control que se encargase
de la comunicacion de sus actuadores. Un ejemplo de esto se ha llevado a cabo en la
empresa KT Corporation, donde al implementar sus trenes automaticos con 5G han
ahorrado un 50% del tiempo en sus desplazamientos entre las naves de la empresa (Julio
Cerezo y Pepe Cerezo, 2008).

Por otro lado, en el sector aéreo, los drones han supuesto una alternativa en el uso de
imagenes aéreas, permitiendo visualizar en tiempo real lo que ocurre desde al aire,
ahorrando en combustible y permitiendo sobrevolar sitios de forma mas segura que con
otros métodos tradicionales. Gracias a la nueva generacion de dispositivos, estos
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vehiculos, permiten enviar video y sonido en tiempo real a servidores para su
monitorizacién y procesamiento de estas imagenes.

Por ultimo, en el ambito de coches inteligentes o auténomos es uno de los sectores
donde mas se esta aplicando esta nueva generacidn de dispositivos en a la actualidad.
Al conectar los vehiculos en todo momento a la red (llustraciéon 19) y teniendo una
latencia de comunicacidn casi inapreciable, permitimos que estos vehiculos reaccionen
a las dificultades que les proporciona el entorno en todo momento. Estas mejoras estan
asociadas tanto a que el vehiculo nos lleve desde un punto a otro de forma auténoma,
hasta introducirse de forma transparente en la conduccién del usuario.

A

(L
NS

llustracion 19 Vehiculos interconectados

Uso de dispositivos moéviles en la educacién

Como se viene comentando a lo largo del documento, la evolucidn y el desarrollo de los
dispositivos méviles ha provocado que su uso se haya extendido a numerosos ambitos
de aplicacidn. El ambito de la educacién ha sido uno de ellos, mas si cabe tras la crisis de
2020 a consecuencia de la pandemia por COVID-19 (Diaz-Arce & Loyola-lllescas, 2021),
gue obligé a incorporar y magnificar el uso de los dispositivos méviles en las clases para
llegar a todos los hogares.

Uno de los dispositivos que se venian usando desde hace algunos afios y cuyo uso ya
estaba bastante extendido antes de la pandemia, es el ordenador portatil, que poco a
poco se ha convertido en un dispositivo tan necesario que, fueron incorporados como
recurso en todos los centros educativos publicos de la Junta de Andalucia a partir de
2007. El ordenador portatil, permite tomar apuntes y la utilizacion de aplicaciones
ofimaticas, asi como el acceso a contenidos multimedia que ayudan a mantener la
motivacion y permiten otras formas de transmitir conocimientos, para todo tipo de
alumnado y sus caracteristicas de aprendizaje.

Por otro lado, el teléfono moévil, desde que cuenta con una conexion a internet
permanente, también estd presente en las aulas para realizar busquedas de forma
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puntual de informacion o para hacer uso de traductores, los cuales han sustituido a los
tradicionales diccionarios de papel, por su rapidez y por su continuo desarrollo y
modificacion en linea con millones de usuarios, lo que ha permitido que la experiencia
en este campo sea mas enriquecedora.

Muchas comunidades, se apoyan en estos dispositivos para establecer una
comunicacidn tanto directa con el docente al alumno, como para los tutores de estos,
permitiendo tener un contacto totalmente personalizado y en tiempo real docente-
tutor. En el caso de la comunidad auténoma de esta unidad, la aplicacién utilizada para
este fin es PASEN.

De la combinacién de estos dos dispositivos, nace la tableta, hibrido entre un teléfono
movil y un ordenador de escritorio, que puede comportarse como un elemento idéneo
para usar en el aula. Este elemento ha permitido en numerosos casos, mejorar la calidad
educativa gracias a sus numerosas ventajas, dentro de las cuelas encontramos mejoras
en la memoria visual, en la motivacidon del alumnado, en el uso de aplicaciones de
Gamificacion y, también importante es que pueden sustituir los libros por un formato
mas ligero y transportable, reduciendo notablemente el peso de las mochilas de los
alumnos y las alumnas.

En este grupo de dispositivos, es destacable entre el resto de las alternativas y marcas
el dispositivo iPad de la empresa Apple. Siendo este dispositivo el que actualmente
lidera el mercado del sector de tabletas.

La principal caracteristica que lo diferencia del resto (Margarita Alexandra Ontano
Moreno et al., n.d.) es tanto a nivel software con su sistema operativo, aplicaciones
como a nivel hardware donde cuenta con una pantalla de gran resolucién y un
dispositivo en forma de |apiz (iPad Pencil) el cual tiene una respuesta muy similar a la de
un boligrafo en papel (llustracidn 20). Permitiendo de este modo utilizar este dispositivo
movil con un sin fil de posibilidades como tomar apuntes, disefar bocetos, o realizar
dibujos de diferentes tipos, permitiendo utilizar este dispositivo en distintas areas de la
educacion.
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llustraciéon 20 iPad Pencil

Otro dispositivo que, aunque de forma muy lenta va ganando terreno en el sector
educativo es el dispositivo Chromebook (llustracion 21) de la empresa Google. Este
dispositivo fisicamente comparte caracteristicas con un ordenador portatil, pero su
principal diferencia radica tanto en el sistema operativo como en el hardware que
incorpora, haciendo que su uso de bateria sea notablemente mayor comparandolo con
equipos portatiles tradicionales.

llustracion 21 Google Chromebook

Este dispositivo, lleva incorporado en el sistema operativo la Suite de Google, con sus
principales aplicaciones y sus herramientas de trabajo colaborativas en la nube, por lo
gue su uso en clases de alumnos de secundaria es totalmente destacable, permitiendo

compartir y colgar las tareas diarias, realizar videollamadas con los tutores legales del
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alumno, o realizar tareas colaborativas entre grupos del aula. Ademas, el uso de este
dispositivo en el aula estda muy ligado al uso de la herramienta Google Classroom, la cual
facilita tanto a los alumnos y docentes la comunicacion y el reparto de actividades de
forma dindmica.

A su vez, otro dispositivo movil que cada vez estd
mas presente tanto a nivel personal como
educativo, son los lectores de libros electrénicos.
Estos dispositivos, en la mayoria de los casos
cuentan con una conexion a internet, que permiten
ademas de leer libros electrdnicos (llustracidon 22),
buscar el significado en tiempo real palabras que
estemos leyendo en el texto o incluso traducirlas o

guardarlas en categorias predefinidas por el propio

usuario.

llustracion 22 Lector de libros Kindle

Aunque actualmente se encuentra menos presente en el aula, el uso de drones puede
ayudar al desarrollo de las competencias bdsicas del alumnado. Algunos de los ambitos
donde puede utilizarse estos dispositivos moéviles en la educacién son, en las
matematicas, para crear cdlculos de recorridos o distancias e identificar formas
geométricas. En arquitectura, son especialmente utiles para obtener fotografias aéreas
de plantas y fachadas de edificios o incluso en geografia e historia, para crear mapas
cartograficos y explicar recorridos cercanos al centro, o visualizar yacimientos vy

monumentos histéricos de dificil acceso.

Por dltimo, y aunque no se trate de un dispositivo mavil por si solo, si es importante
destacar, una herramienta (llustracion 23) que hace del teléfono movil un elemento vital
para, a través de la realidad aumentada, poder ver objetos en 3D usando el propio
teléfono mavil.

llustracion 23 Merge Cube
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Merge Cube sirve como elemento fisico para que a través de la cdmara de un teléfono
movil se convierta en cualquier elemento que podamos imaginarnos, consiguiendo asi,

ser un elemento clave en el ambito educativo (llustracion 24).

llustracion 24 Merge Cube en el aula

Algunos ejemplos que se pueden desarrollar en el aula con esta herramienta pueden ser
de nuevo aplicados a la geografia, pudiendo manipular y visualizar las diferentes capas
de la tierra, o en el ambito de la salud, para conocer la anatomia del ser humano
(Hlustracién 25) desde los diferentes angulos y perspectivas. Desde el propio dispositivo
movil, el alumno podra girar la imagen, aplicar zoom y ampliar la informacién de la
tematica que estd visualizando.
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llustracion 25 Ejemplos realizados con Merge Cube
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Aplicaciones en la educacion mediante dispositivos moéviles

Como se introdujo en el primer capitulo de este trabajo, los dispositivos mdviles han
proporcionado unas ventajas en las aulas, tanto para el personal docente como para los
estudiantes que pertenecen a ellas.

Practicamente, la mayoria de los dispositivos que estamos estudiando en este apartado
pueden utilizarse en el ambito de educacidn, por lo que, en este apartado, tan solo
vamos a hacer referencia a aplicaciones que pueden usarse en dispositivos mdviles,
como tabletas, mdviles, o portatiles, dentro de este ambito.

Duolingo. Mediante esta aplicacién, permitimos al estudiante aprender de forma
auténoma mas de veinte idiomas, personalizando las lecciones segun el tipo de
estudiante (llustracidn 26) y permitiendo conectar la aplicacidn con escuelas y docentes
para obtener un seguimiento del alumno.

Matt is a rat.

o 1

We love water!

.

llustracion 26 App Duolingo

Google ClassRoom. Aplicacion para gestionar un aula de forma colaborativa a través de
internet, permitiendo, organizar tareas, realizar examenes, tener un control y
seguimiento de las asignaturas y alumnos.

Geogebra. Es una plataforma de aplicaciones matematicas, la cual ofrece una serie de
recursos colaborativos sobre geometria, algebra y algebra computacional, permitiendo
representar al alumnado en cualquier dispositivo, graficas, geométricas y otras formas
matematicas. (llustracion 27).
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llustracion 27 App Geogebra

Planeta GEO. Se trata de un software destinado a alumnos de baja edad, ayudando al
aprendizaje de la materia geografia, permitiendo crear distintos mapas que ayuden a

memorizar y ubicar capitales y paises.

Smartick. Pensada para ayudar a los jévenes estudiantes a resolver y entender
problemas matematicos (llustraciéon 28), ofreciendo problemas de calculo y légica
adaptados al nivel del alumno que este haciendo uso de esta.

llustracion 28 APP Smartick

Additio. Es una aplicacidon pensada esta vez para el docente y no para el alumno,
proporcionando un cuaderno de notas digital, permitiendo planificar y organizar tanto
las clases como el trabajo y registrando las calificaciones y asistencias de cada uno de

los estudiantes.

Como se puede ver, en este apartado tan solo se ha hecho una revisién de las
aplicaciones mas utilizadas e importantes en el ambito educativo, pero tanto las
posibilidades como las opciones que encontramos en el mercado de los dispositivos
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moviles no tienen limites y cada dia aparecen nuevos desarrollos ayudando a este
sector.

Es importante destacar que, muchas de estas aplicaciones, tienen un gran componente
ludico, el cual puede relacionarse plenamente con la gamificacidn, permitiendo al
alumnado entrar en la dindmica de juego/recompensa, la cual lleva a este a aprender
jugando tanto de forma personal como colaborativa con el resto de los compafieros de
clase.

Tendencias futuras

Como se ha visto en los anteriores capitulos, cada salto generacional en los dispositivos
moviles estaba asociado a una mejora en la comunicacién y en la velocidad de estos. Es
por ello por lo que, en la actualidad, ya se estd empezando a hablar de una nueva
generacién que podra actualizar a la actual 5G, esta nueva generacidon permitird
comunicar dispositivos a una velocidad de 20Gbps.

Este salto generacional, se espera que llegue sobre el 2030, aunque en algunos dmbitos
como en el militar podria llegar antes de lo que estiman algunas empresas.

Por otro lado, en cuanto a los dispositivos, que hemos visto anteriormente, cada uno de
los principales fabricantes estd desarrollando nuevos prototipos que permitan
involucrarse de forma transparente para el usuario. Un ejemplo de esto, podemos
observarlo en los relojes inteligentes de la empresa Apple, los cuales estan realizando
estudios para incorporar en ellos glucdmetros, de forma que no haga falta al usuario

llevar dispositivos invasivos para medir el nivel de glucosa en sangre.

En cuanto a las ciudades inteligentes, la importancia de estos avances se encontrara en
el estudio de los datos proporcionados por cada uno de los sensores que se encuentran
instalados actualmente en las ciudades, aplicando a estos datos técnicas de machine
learning o fog computing. En este dmbito hay que tener siempre presente el tema de la
privacidad, y que todos los datos recogidos se exploten para un fin comun, y no un
estudio que invada la privacidad de los habitantes de la ciudad.

Aunque en el presente aun no tenemos con avances significativos en este ambito, se
cree que, para los proximos anos, los dispositivos modviles se carguen de forma
inalambrica con las propias ondas de radio sin necesidad de cargadores o cables
enchufados a ellos cada noche, ademds también se habla de que las pantalla no solo
estaran en cada uno de los dispositivos mdviles sino que ademas también podamos
hacer uso de hologramas para representar imagenes y videos en tres dimensiones, sin

necesidad de portar con nosotros unas gafas para ello.
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Por ultimo, y quiza la tendencia que mas lejana vemos, es que estos dispositivos méviles
desaparezcan de nuestros bolsillos y se encuentren inmersos en nuestro cuerpo
mediante tatuajes electrénicos que nos permitan interactuar como si se tratase de un
dispositivo movil fisico. En este ultimo avance, el propio Bill Gates ha declarado
recientemente en algunas de sus charlas que estos nuevos dispositivos, seran la
siguiente generacion tecnoldgica.

Conclusiones

En este estudio epistemoldgico se han recogido los conceptos y avances fundamentales
en los dispositivos méviles, remontandonos desde los inicios de estos hasta el presente,
viendo los avances y evoluciones que han tenido cada una de estas generaciones.

Posteriormente, en el apartado “Desarrollo actual”, se ha entrado en detalle en como
se encuentra en el presente el uso de los dispositivos méviles de quinta generacién y
como esta red, totalmente actualizada entra en funcionamiento para proporcionar a los
dispositivos unas velocidades vertiginosas. Ademas, en dicho capitulo se han agrupado
los tipos de dispositivos que mas importancia estan teniendo en el presente, haciendo
un pequeiio barrido por sus principales usos y novedades mas importantes.

Las tendencias futuras de estos dispositivos estan plenamente marcadas por la
evolucidn de la velocidad en los dispositivos, mejordandola tasa de respuesta en las
comunicaciones y necesitando cada vez menos potencia para establecer las
comunicaciones inalambricas.

Antes de finalizar, resulta interesante plasmar a modo de resumen la ilustracion inferior
(Hustracién 29), lo que ha propuesto cada una de estas generaciones en forma de iconos,
desde el inicio de la comunicacidn por voz en la primera generacién, hasta la
transferencia de video e interconexién de electrodomésticos en la quinta generacién de

dispositivos.

Hight Speed

l Ultra HD

3D Video

llustracion 29 Evolucién de la generacion de dispositivos moviles

Como se puede ver, esta actual generacién y las que vienen en el futuro, abrird un
abanico de posibilidades a explotar, permitiendo analizar en tiempo real toda la
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informacién que se proporcione diariamente, permitiendo crear soluciones en tiempo
real y adaptadas Unicamente al usuario que las estd consumiendo. Esta mejora, bien
explotada puede suponer una facilidad a la vida cotidiana del usuario, pero es
importante tener siempre presente, el anonimato de los datos recopilados por cualquier
dispositivo mdvil, y que estos no sean explotados danando la privacidad de los
habitantes de las ciudades.

Sin embargo, aunque en este trabajo se han evidenciado las numerosas ventajas del
desarrollo y uso de dispositivos méviles en el mundo, y mas concretamente en la
educacion, desgraciadamente también tienen numerosas desventajas.

Algunas de las desventajas es el llamado “mal uso” de las nuevas tecnologias, donde
podemos encontrar problematicas tan graves como la adiccién a las tecnologias, la
hiper-exposicién a través de las redes sociales y el conocido fenédmeno del
“cyberbullying”, que influyen de una forma tan negativa en el alumnado, que en los
ultimos afios se han desarrollado protocolos para la erradicacién de dichos problemas.
El desarrollo tan vertiginoso de los dispositivos moviles ha provocado también que las
personas no hayamos evaluado adecuadamente los riesgos y la vulnerabilidad de las
personas (mas concretamente de nifios y adolescentes) sin poner freno a la exposicion
a pantallas y a la interaccién maquina-persona, desde edades muy tempranas.

Este extendido uso de las tecnologias, y la portabilidad de los dispositivos méviles, han
hecho que, en muchos casos, se produzca un receso en las formas de comunicacion
propias del ser humano, un empeoramiento de las formas de relacionarse y un aumento
de los problemas de salud mental y autoestima en el alumnado, excesivamente
expuesto a la conectividad y cada vez menos en contacto con otras personas.

En el futuro, ademas de continuar explorando las ventajas de los dispositivos méviles,
las lineas de investigacién podrian estar mas vinculadas a su control y a su buen uso,
limitando lo que durante décadas ha sido una revolucién tecnolégica.

Por dltimo, y aunque quiza lo que mas lejano pueda verse en este estudio, la inmersion
de estos dispositivos en nuestro cuerpo es ya un hecho que estamos empezando a
normalizarlo, por lo que, en los proximos afios, podemos apoyarnos de estos nuevos
dispositivos moéviles para mejorar nuestra vida diaria sin necesidad de dispositivos
fisicos que dependan de otros factores para interactuar con la poblacion.

El tiempo sera el encargado de decir el uso que daremos a estos dispositivos y como
estardn inmersos en nuestras vidas, ademas, gracias a las mejoras continuadas en cada
una de estas generaciones, esperemos que cada una de ellas, venga acompanada de
mejoras que a combatir principales problemas que tenemos en el presente como los
escases de chips en el mercado o el alto consumo de electricidad a nivel mundial.
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Proyeccion didactica

Informacion general

Titulo de la unidad Librerias multimedia en dispositivos Android

Curso Segundo (22 Trimestre)
Médulo Programacion multimedia y dispositivos méviles (0489)
Ciclo Desarrollo de aplicaciones multiplataforma

Sesiones / N.2 Horas 8 sesiones de 120 minutos
Horas semanales 4

Horas totales 84h médulo / 16h unidad
Bloque de contenidos del médulo al que pertenece

Bloque 3. Utilizacién de librerias multimedia integradas

Tabla 1 Informacién general de la proyeccion didactica

Introduccion

El médulo de Programacion Multimedia y Dispositivos Méviles se desarrolla dentro del
Ciclo Formativo de Grado Superior de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, el
cual se encuentra regulado por el Real Decreto 450/2010, 16 de abril, por el que se
establecen las ensefianzas correspondientes a dicho ciclo.

La finalidad de esta materia es que el alumnado aumente la destreza necesaria para
desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles, mediante librerias y tecnologias
especificas de los mismos, ademas de disefiar programas que integren tanto contenidos
multimedia como motores de juegos tanto en 2D como en 3D, siendo este médulo un
elemento clave en su futura incorporacién a estudios posteriores o a la vida laboral.

En la actualidad, cada vez son mas las aplicaciones que estan portando sus productos a
plataformas maéviles donde pueden usarse en un sistema empotrado o en un ordenador
de escritorio, permitiendo su uso en cualquier lugar, sin necesidad de una red eléctrica
0 una conexidn a internet cableada, siendo este uno de los principales motivos por los
gue cada vez se demanda mas programadores de aplicaciones mdviles en la industria
del desarrollo software multiplataforma.
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Otro de los factores que el alumno puede adquirir con este mddulo, es el uso de motores
graficos los cuales cada vez cuentan con mas potencia y mejor calidad grafica, gracias al
avance de los procesadores graficos que incluyen los dispositivos moviles actuales y la
conexion directa a la red, el cual nos permite una jugabilidad en tiempo real.

Es por eso, que todos los conocimientos adquiridos en este mdédulo dotan al alumno de
capacidad para disefiar, programar y seleccionar los elementos necesarios para realizar
una aplicacion en un dispositivo movil.

Ubicacion de la ensefianza

Debido a que se trata de la quinta unidad diddctica, se impartird durante la primera
mitad del segundo trimestre del curso escolar, teniendo un total de 8 sesiones a lo largo
de cuatro semanas lectivas, con una duracion de ciento veinte minutos cada sesion.

Durante este curso, las sesiones de esta quinta unidad estaran ubicadas los miércoles y
jueves. Comenzando el dia 2 de febrero, y finalizando el 24 del mismo mes, como se
puede ver en la (llustracién 30).

Febrero 2022
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llustraciéon 30 Calendario donde se desarrolla la unidad

Numero de sesiones: 8 de 2 horas de duracion cada una

Temporalizacion de las sesiones: 16 horas repartidas en cuatro semanas.
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Normativa

La elaboracion de este documento se ha realizado en base con los establecido en la

normativa que se detalla en los siguientes puntos:

La normativa que regular el sistema educativo:

Ley Organica Educativa (2/06), actualizada por la Ley Orgdnica 8/2013 de Mejora
de la Calidad Educativa (LOMCE)

En el caso concreto de Andalucia, esta concrecidn se hace a través de la reciente
Ley de Educacion de Andalucia (LEA 17/2007)

La normativa que regula titulo de Desarrollo de aplicaciones multimedia y el mddulo

de Programacion multimedia y dispositivos mdviles:

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.

ORDEN EDU/2000/2010, de 13 de julio, por la que se establece el curriculo del
ciclo formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico Superior
en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

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 para la Comunidad Auténoma de Andalucia.
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Contexto

Contextualizacion del centro

El centro donde se impartira la unidad desarrollada en este documento es el instituto
de educacidén secundaria “I.E.S Virgen del Carmen”, en Jaén capital.

Este instituto, es un centro educativo de gran tamafio, con mas de 1500 alumnos y
alumnas, debido a la gran oferta educativa que ofrece y al estar ubicado en el centro
urbano de una ciudad capital de provincia.
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llustracién 31 Situacién del centro en la ciudad

En este caso, la ciudad de Jaén, en la que se ubica el centro (llustraciéon 31), impulsa el
sector agricolay el sector empresarial a partir del procesamiento y produccién del aceite
de oliva y otras materias primas, lo que le confiere un enclave idéneo para la puesta en
practica de unidades didacticas como ésta, tan ligadas al sector empresarial y al uso y
desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles, las cuales pueden ser Utiles en el
sector de la ciudad.

En cuanto a la ubicacion geografica, el centro se encuentra cercano a la estacion de
autobuses de la ciudad y, por tanto, bien comunicado con diferentes barrios y con
algunos pueblos cercanos, estando ubicado en el Paseo de la estacion con nimero 44 y
contando con una superficie total de 24.000 metros cuadrados.

La oferta educativa del centro recorre diferentes niveles educativos, desde la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), hasta la ensefianza no obligatoria, como Bachillerato,
Ciclos Formativos de Grado Medio y Grado Superior y enseifanza para adultos.
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Dentro de la amplia oferta de estudios de formacidn profesional que se imparten en
este centro, nos encontramos con tres ramas, donde se imparten ciclos de informatica,
comercio y asistencia a la direccién. Concretamente, en la rama de informatica, el centro
imparte.

e Sistemas Microinformaticos y Redes
e Desarrollo de aplicaciones multiplataforma
e Desarrollo de aplicaciones Web

o Ciberseguridad

En cuanto a la dotacion de medios informaticos, el centro cuenta con un aula TIC
completamente equipada, asi como las diferentes aulas de los ciclos formativos de la
rama tecnoldgica y una novedosa aula de tecnologia aplicada, denominada aula “Ateca”,
la cual cuenta con medios de realidad virtual, realidad aumentada, dispositivos de
impresion y escaneo en 3D y diversos dispositivos para la edicion y grabacion de video
en altas calidades.

Todas las aulas TIC cuentan con proyector, sistemas de sonido, altavoces y conexién a
internet, asi como proyector y cdmara web (a partir de la crisis pandémica por Covid-19
en 2020) en la mayoria de los casos.

Caracteristicas del alumnado

La zona en la que se encuentra el centro esta habitada por poblacion con una situacion
socioecondmica acomodada en la que la mayoria de las familias del alumnado, gozan de
un buen estatus y con un alto porcentaje de puestos de empleo publicos y relacionados
con el sector de las finanzas, en la mayoria de los casos.

También hay un porcentaje de alumnado cuyas familias pertenecen a un estatus mas
humilde pero igualmente sin dificultades acusadas que supongan la activacidon de
estrategias concretas por parte del centro.

En la ilustracion inferior (llustracion 32), la cual proviene de un estudio realizado por el
periddico elPais? en 2021, donde se analizd la renta media en cada uno de los barrios de
las ciudades espanolas.

Gracias a este documento grafico, podemos ver los niveles de renta de los alumnos que
se encuentran situados cercanos al centro.

2 Mapa de renta de los espafioles: https://elpais.com/economia/2021-04-29/el-mapa-de-la-renta-de-

los-espanoles-calle-a-calle.html
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Obteniendo una renta media de 23.450€ en el afio 2018, encontrandose dicha renta
entre el 7 y 8% mas rico de Espafia y el 3 y 4% mas rico de la comunidad donde se
desarrolla la unidad didactica.
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Menos renta Mas renta

I Q_ Busca una calle 0 municipio

Cambio 2015-18

Renta mediana 2018
23.450¢€

Cambio 2015-18
+6 %

La renta de esta seccion esta entre el 7 y el 8%
mas rico de Espafiay el 3 y el 4% mas rico de su
comunidad

cion Avenoe

llustracion 32 Renta media de la poblacion jienense

En la clase en la que se imparte esta unidad didactica, el alumnado estd formado por 26
personas, siendo un 20% del alumnado femenino, de la totalidad del alumnado del
modulo, indicando un incremento de matriculas femeninas en el médulo, reduciendo
asi, la brecha digital y una mejora en la igualdad de género en la educacién.

Ademas del género, el alumno que se encuentra cursando el mddulo, proviene de
distintos accesos, y aunque el médulo se encuentre en el segundo afio del ciclo, la
dificultad de este ha sido adaptada para que sea acorde a la procedencia de cada uno
de los alumnos, tanto de otros ciclos como de bachillerato.

En el grafico inferior (llustracion 33) se puede ver la procedencia de cada uno de estos

alumnos.
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ALUMNOS MATRICULADOS EN EL MODULO

M Bachiller mCiclo superior M Ciclo medio m Repetidores

llustracion 33 Gréfico de alumnos matriculados en el curso

La totalidad de este alumnado esta dotado de medios tecnolégicos y conexiones a la red
de Internet en casa, aunque cabe destacar que el centro cuenta con medios informaticos
suficientes de uso publico para todo el alumnado, por lo que se prohibira el acceso de
dispositivos personales como portatiles y otros medios de trabajo, para que cada uno
de ellos cuenten con un equilibrio en caracteristicas y especificaciones a la hora de
realizar las actividades y trabajos.

En cuanto al perfil académico, en el grupo de clase de han determinado los siguientes
perfiles académicos:

e Alumnado con un nivel de competencia digital acorde para su edad.
e Alumnado avanzado que realiza las tareas con eficacia y velocidad.

e Alumnado con Necesidades Educativas Especiales (NEE).

Haciendo hincapié en que uno de ellos tendrd necesidades educativas especiales.

Competencia general

La competencia general de este titulo consiste (ORDEN de 16 de junio de 2011) en
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 calidades exigidas en los estandares establecidos.
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Orientaciones pedagodgicas

Este mddulo profesional (ORDEN de 16 de junio de 2011) contiene la formacion
necesaria para desempeiiar la funcidn de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos
y aplicaciones adaptadas para su explotacion en dispositivos méviles.

La funcién de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas
para su explotacidn en dispositivos moviles incluye aspectos como:

e La creacidn de aplicaciones que incluyen contenidos multimedia basadas en la
inclusidn de librerias especificas en funcion de la tecnologia utilizada.

e La creacién de aplicaciones para dispositivos moviles que garantizan la
persistencia de los datos y establecen conexiones para permitir su intercambio.

e El desarrollo de juegos 2D y 3D utilizando las funcionalidades que ofrecen los
motores de juegos, asi como su puesta a punto e implantacién en dispositivos
moviles.

Centrandonos en esta unidad en la creacion de aplicaciones que incluyen contenidos
multimedia basadas en la inclusion de librerias especificas en funcién de la tecnologia
utilizada.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcién se aplican en el desarrollo de
software multiplataforma en empresas especializadas en la elaboracién de contenidos
multimedia, software de entretenimiento y juegos.

Competencias profesionales

La formacién de la unidad que se desarrollard en este médulo (ORDEN de 16 de junio
de 2011) contribuye a alcanzar las competencias profesionales, personales y sociales
de este titulo que se relacionan a continuacion:

e) Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos
utilizando

lenguajes, librerias y herramientas adecuados a las especificaciones.

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

j) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos maviles
empleando técnicas y entornos de desarrollo especificos.

n) Desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo empleando librerias y
técnicas de programacion especificas.
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Lineas de actuacion

Las lineas de actuacién (ORDEN de 16 de junio de 2011) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos de la unidad del médulo versardn
sobre:

e El andlisis de las tecnologias disponibles para dispositivos moéviles, sus
caracteristicas y funcionalidad.

e La utilizacion de emuladores para evaluar el funcionamiento tanto de las
aplicaciones para dispositivos moviles desarrolladas como de las modificaciones
introducidas en aplicaciones existentes.

e El desarrollo de aplicaciones que integran objetos multimedia.

Objetivos

Objetivos generales del ciclo formativo

Los objetivos generales de las ensefianzas correspondientes al titulo de formacién
profesional de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma son los
siguientes (ORDEN de 16 de junio de 2011):

a) Ajustar la configuracién légica del sistema analizando las necesidades vy
criterios establecidos para configurar y explotar sistemas informaticos.

b) Identificar las necesidades de seguridad analizando vulnerabilidades vy
verificando el plan preestablecido para aplicar técnicas y procedimientos
relacionados con la seguridad en el sistema.

c) Interpretar el disefio légico de bases de datos, analizando y cumpliendo las
especificaciones relativas a su aplicacion, para gestionar bases de datos.

d) Instalar y configurar médulos y complementos, evaluando su funcionalidad,
para gestionar entornos de desarrollo.

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

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 vy

componentes multimedia.
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h)

j)

k)

o)

p)

q)

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

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

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

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.

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

Analizar y aplicar técnicas y librerias especificas, simulando diferentes
escenarios, para desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red.
Analizar y aplicar técnicas y librerias de programacion, evaluando su
funcionalidad para desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo.
Reconocer la estructura de los sistemas ERP-CRM, identificando la utilidad de
cada uno de sus mddulos, para participar en su implantacién.

Realizar consultas, analizando y evaluando su alcance, para gestionar la
informacién almacenada en sistemas ERP-CRM.

Seleccionar y emplear lenguajes y herramientas, atendiendo a los
requerimientos, para desarrollar componentes personalizados en sistemas
ERP-CRM.

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

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

Describir los roles de cada uno de los componentes del grupo de trabajo,
identificando en cada caso la responsabilidad asociada, para establecer las
relaciones profesionales mas convenientes.

Identificar formas de intervencién ante conflictos de tipo personal y laboral,
teniendo en cuenta las decisiones mds convenientes, para garantizar un
entorno de trabajo satisfactorio.
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w) Identificar y valorar las oportunidades de promocién profesional y de
aprendizaje, analizando el contexto del sector, para elegir el itinerario laboral
y formativo mds conveniente.

x) Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econémicos y laborales
en su actividad, analizando sus implicaciones en el dmbito de trabajo, para
mantener el espiritu de innovacién.

y) Reconocer las oportunidades de negocio, identificando y analizando
demandas del mercado para crear y gestionar una pequefia empresa.

z) Reconocer sus derechos y deberes como agente activo en la sociedad,
analizando el marco legal que regula las condiciones sociales y laborales para
participar como ciudadano democratico.

Objetivos generales del médulo

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo
formativo (ORDEN de 16 de junio de 2011) que se relacionan a continuacion:

b) Identificar las necesidades de seguridad analizando vulnerabilidades y
verificando el plan preestablecido para aplicar técnicas y procedimientos
relacionados con la seguridad en el sistema.

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

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

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

[) 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.

n) Analizar y aplicar técnicas y librerias especificas, simulando diferentes
escenarios, para desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red.

f) Analizar y aplicar técnicas y librerias de programacién, evaluando su
funcionalidad para desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo.
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Objetivos generales del médulo que se consiguen con esta UD

Finalmente, tras conocer todos los objetivos tanto del ciclo como de la unidad, los

objetivos que se estableceran dentro de la unidad (ORDEN de 16 de junio de 2011)

a desarrollar son los siguientes:

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

n) Analizar y aplicar técnicas y librerias especificas, simulando diferentes
escenarios, para desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red.

i) Analizar y aplicar técnicas y librerias de programacion, evaluando su
funcionalidad para desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo.

Resultados de aprendizaje

A efectos del presente real decreto, los resultados de aprendizaje de la unidad

trabajada son los siguientes.

3. Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y
empleando las tecnologias y librerias especificas.

Criterios de evaluacion

a)
b)

c)

d)

f)

g)
h)

Se han analizado entornos de desarrollo multimedia.

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

Se han utilizado clases para la conversién de datos multimedia de un formato a
otro.

Se han utilizado clases para construir procesadores para la transformacién de las
fuentes de datos multimedia.

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

Se han utilizado clases para la creacion y control de animaciones.

Se han utilizado clases para construir reproductores de contenidos multimedia.
Se han depurado y documentado los programas desarrollados.
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Objetivos didacticos

a)

b)

Analizar e identificar los diferentes entornos de desarrollo multimedia en un
dispositivo Android y conceptos tales como cédecs, tipos de fuentes y eventos.
Identificar y desarrollar aplicaciones en un dispositivo Android capaz de grabary
visualizar contenidos de audio y video con la capacidad de ser transformados a
distintos formatos multimedia

Aprender a desarrollar aplicaciones en un dispositivo Android pasando por
diferentes estados de vida de la aplicacion.

Investigar sobre las distintas clases compatibles con los dispositivos Android para
reproducir contenidos desde fuentes remotas.

Depurar y documentar el cddigo asociado a cada una de las actividades
desarrolladas.

Contenidos

Contenidos generales de la unidad en relacién con el médulo

Utilizacién de librerias multimedia integradas:
Conceptos sobre aplicaciones multimedia.
Arquitectura del API utilizado.

Fuentes de datos multimedia. Clases.
Datos basados en el tiempo.

v AW

Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y
eventos.
6. Reproduccién de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos vy
eventos.

Relacién entre contenidos y criterios de evaluacién

A continuacion, se detalla la relacién de cada uno de los contenidos del apartado

superior con criterios de evaluacién identificados en la unidad (Tabla 2).

Contenido Criterio de evaluacion

1.Conceptos sobre aplicaciones

multimedia.

2. Arquitectura del API utilizado a
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3. Fuentes de datos multimedia.

b,c, f, h
Clases.
4. Datos basados en el tiempo b, h
5. Procesamiento de objetos
multimedia. Clases. Estados, métodos e, h
y eventos.
6. Reproduccion de objetos
multimedia. Clases. Estados, métodos g, h

y eventos.

Tabla 2 Relacidn entre contenidos y criterios

Interdisciplinariedad

El médulo en el cual se esta desarrollando esta unidad, tiene una fuerte relacién con el
siguiente mddulo ofrecido en este ciclo.

0488: Desarrollo de interfaces, a través de los componentes graficos en 2D y
3D.

A su vez, es importante pero no obligatorio a la hora de desarrollar esta asignatura que
el alumno tenga superado o cuente con conocimientos vitales del médulo previo 0485:
Programacion, ya que le facilitara el entendimiento y compresiéon del modulo.

Tema/s transversal/es o educacion en valores

El alumnado preparara una pequeia investigacién, con motivo de la celebracidén del dia
Mundial de la Eficiencia Energética el dia 5 de marzo, donde plasmara ideas que se
pueden llevar a cabo con dispositivos méviles y ciudades inteligentes conectadas para
aumentar la eficacia energética en la ciudad.
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Metodologia

Organizacion del aula

Las clases seran impartidas en uno de los laboratorios de informatica, con la distribucion
que se muestra en la ilustracion inferior (llustracién 34).

llustracion 34 Organizacion del aula

El aula, estd estructurada para 30 puestos, y cada uno de ellos, estda compuesto por una
mesa, un ordenador de sobremesa y sus periféricos, y una silla. El laboratorio estd
estructurado de forma que las mesas forman pasillos para facilitar el paso de los
docentes por los diferentes puestos, y con una perspectiva didfana que permita el
continuo visionado de la pizarra y el proyector, a la vez que el profesor o profesora
puede supervisar el trabajo de cada alumno/a desde cualquier punto del aula. El
cableado y los sistemas de sonido estan soterrados bajo un suelo técnico y ubicados en
puntos donde no interfieran el transito de las personas.

Tipos de agrupamiento

El agrupamiento de alumnos se llevara a cabo de la siguiente forma:

e Trabajo personal: Este estilo de trabajo posibilita un mayor grado de
personalizacion de la unidad, adaptandose al ritmo de cada alumno, y resultando
muy eficaz para la adquisicion de conceptos por parte del alumnado y el
desarrollo de su autonomia académica. Por otra parte, permite al docente
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realizar un seguimiento mds minucioso del proceso de aprendizaje del
alumnado.

Trabajo por parejas: Este tipo de agrupamiento se diferencia por el trabajo en
equipo, en grupos reducidos (dos personas) lo que permite que los ritmos de
aprendizaje se ajusten entre ambos alumnos/as, recibiendo el apoyo de un igual
durante la adquisicion de conocimientos, y permitiendo el aprendizaje de
diferentes estrategias académicas entre los miembros del grupo.

Trabajo en grupo (3-5): En este tipo de agrupamiento se fomenta la
participacién de varios miembros, de forma que también se fomenta el trabajo
en equipo y habilidades sociales como el asertividad, la empatia y la negociacion.
Por ultimo, también se busca el desarrollo de diferentes formas de comunicacién
entre iguales y la adopcidn de diferentes perspectivas y puntos de vista de cara
al trabajo en comun.

Recursos generales del ciclo

Ordenador sobremesa, con teclado, ratén y pantalla
Acceso a internet

Proyector con sistemas multimedia

Impresora laser monocromo

Cuaderno del alumno

Material didactico (Presentaciones, temario del médulo)
Pizarra

Plataforma de centros Moodle

Recursos generales de la unidad

Dispositivos méviles Android o emulador en el equipo de trabajo
Dos tabletas Samsung Galaxy Tab para realizar pruebas
Ordenador con 8GB RAM y 256 GB de disco duro SSD

Software Android Studio 2021 2.1.15

Visual Studio Code

Sistema operativo Windows 10

Sistema de control de versiones Git

Auriculares con micréfono incorporado

Webcam

Videos y audios sin licencia para realizar pruebas en los desarrollos
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Proceso de Ensefanza-Aprendizaje

La duracion maxima de las actividades no superard los 60 minutos en las actividades
individuales/personales de trabajo auténomo, mientras que las que son de tipo clase,
no deber superar los 100 minutos de duracion.

Al inicio de cada uno de los médulos, mediante el recurso Cuestionario de la plataforma
Moodle, el docente evaluard los conocimientos previos del alumno con una prueba
inicial.

o Debates: En este tipo de actividades, el profesor planteard un tema para debatir,
dividiendo el grupo en dos o mds grupos para ofrecer argumentos
fundamentados con los que apoyar los diferentes puntos de vista que el propio
profesor le asignard a cada grupo. De esta forma se fomentard tanto los cambios
de perspectiva como la argumentacion y es respeto por otros puntos de vista,
trabajando siempre a partir de criticas constructivas.

o Recurso especifico: Acceso a internet para la busqueda de informacién
gue apoye los diferentes argumentos.

e Clases tedricas: En estas actividades el docente transmite los conocimientos y
los recursos programados en cada una de las sesiones.

o Recurso especifico: Diapositivas, videos y ejemplos guiados

e C(Clases tedricas guiadas: En estas actividades el docente transmite los
conocimientos y los recursos programados en cada una de las sesiones, a partir
de ejemplos practicos que el alumnado pueda seguir para el desarrollo de la
sesion de forma autdonoma o por grupos pequenos.

o Recurso especifico: Diapositivas, videos y ejemplos guiados

o Actividades obligatorias: En estas actividades, el profesor explicarda los
contenidos bdasicos mediante diapositivas y ejemplos guiados al alumnado, con
la finalidad de que este afiance los contenidos vistos en clase y complete un
cuaderno de seguimiento digital en la plataforma Moodle.

o Recurso especifico: Diapositivas, videos y ejemplos guiados

e Actividades evaluables: Estas actividades podran ser tanto de tipo tedrico como
de tipo practico y se realizaran tanto en el equipo de trabajo del alumno como
en la plataforma Moodle.

e Recurso especifico: Moodle centros

El articulo 7 de la Orden 27/5/2005, considera como actividades extraescolares, aquellas
actividades, las cuales estan enfocadas en potenciar los recursos y contenidos
impartidos. Es por esto, que estas actividades, son de caracter voluntario entre las que
se encuentran previstas para esta unidad:
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e Visitaalasinstalaciones de la empresa Innovasur, la cual mostrard los desarrollos

que se encuentra realizando en temas de ciudades inteligentes y dispositivos

moviles.

e Jornadas online de Google Devs donde los alumnos se conectaran de forma

voluntaria a las jornadas, las cuales se encuentran en horario no lectivo.

Planificacion de las sesiones

A continuacidn, en la tabla inferior, se muestra la planificacidn de las sesiones junto con

la duracion, fecha y contenido que se importard en cada una de ellas (Tabla 3).

Sesion  Duracion (H.) Fecha

1 2 2 febrero 2022
2 2 3 febrero 2022
3 2 9 febrero 2022
4 2 10 febrero 2022
5 2 16 febrero 2022
6 2 17 febrero 2022
7 2 23 febrero 2022
8 2 24 febrero 2022

Contenido

Prueba inicial,
Resumen de criterios
Contenido 1
Contenido 2
Contenido 3
Contenido 4
Contenido 5

Actividad extraescolar
Contenido 6
Elementos trasversales

Actividad final evaluable tedrica

Tabla 3 Resumen de planificacion de sesiones
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Detalle de cada una de las sesiones

Una vez vista la planificacién en las diferentes fechas donde se impartira esta unidad,
pasamos a la descripcién detallada de cada una de las sesiones programadas (Tabla 4-
18).

N.2 de sesion: 1

Detalle Duracién Agrupamiento

Resumen de los contenidos, criteriosy | 20 min Teodrico Individual
resultados impartidos en la unidad

Prueba inicial, valoracion de los 30 min Prueba Individual
contenidos previos del alumno en la inicial

unidad

Introduccidn a las aplicaciones 40 min Teodrico Individual
multimedia

Los alumnos se agruparan por parejasy 30 min Act. Parejas
deberdn de buscar cuales son las top 5 obligatoria

aplicaciones multimedia mas descargas
en Play Store e identificar en una de
ellas los elementos que pueden utilizar
seguln vistos en la introduccidn de esta
unidad.

Tabla 4 Detalle sesion 1

N.2 de sesion: 2

Detalle Duracion Agrupamiento

La API de video en Android 30 min Tedrico Individual
guiado

La APl de audio en Android 30 min Teorico Individual
guiado

Los alumnos por parejas inicializaran 60 min Act. Parejas

el proyecto, crearan las vistas basicas obligatoria.

para el funcionamiento del mismo y

realizaran un ejemplo que haga uso de

la api nativa de video y audio

Tabla 5 Detalle sesion 2
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N.2 de sesion: 3

Detalle Duracion

2022

Agrupamiento

Identificando las clases de fuentes de 40 min Tedrico
datos multimedia. Uso de la clase
MediaCodeclInfo para identificar las
caracteristicas de un elemento
multimedia

Individual

Los alumnos por parejas dotaran a la 60 min Act.
aplicacion desarrollada de un pequeio obligatoria
formulario donde seleccionando un
elemento multimedia en el dispositivo
movil, esta devolvera informacion del
codec utilizado en el archivo de audio
o video

Parejas

El alumno, realizara un ejercicio tipo 20 min Act.

cuestionario en la plataforma Moodle, evaluable
respondiendo preguntas sobre la
actividad obligatoria desarrollada

Individual

Tabla 6 Detalle sesion 3

N.2 de sesion: 4

Detalle Duracion Agrupamiento

Explicacion de como Android > 12 40 min Teodrico Individual

gestiona los hilos en aplicaciones que

hacen uso de elementos multimedia.

Uso de la clase MediaPlayer 30 min Tedrico Individual
guiado

Los alumnos dotaran a aplicacion 50 min Act. Parejas

desarrollada de funcionalidad para evaluable

grabar audio ambiente en el
dispositivo movil, sin que este deje
bloqueado el sistema mientras se esta
utilizando

Tabla 7 Detalle sesion 4
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N.2 de sesion: 5

Detalle Duracién Agrupamiento

Explicacién de procesamiento de 40 min Tedrico Individual
objetos multimedia, estados, métodos
y eventos producidos en el
procesamiento.

Visualizacién de ejemplos de métodos 20 min Tedrico Individual
y eventos producidos al procesar un guiado
elemento multimedia

Dotar a la aplicaciéon desarrolla de 40 min Act. Parejas
funcionalidad para que procese un obligatoria
video del sistema y reduzca la duracién
de este a la mitad

Identificar los tipos de estados, 20 Act. Individual
eventos y métodos que aparecen en la evaluable
actividad tipo test en la plataforma

Tabla 8 Detalle sesion 5

N.2 de sesidn: 6

Detalle Duracion Agrupamiento

Los alumnos visitaran las 120min Extraescolar Grupal
instalaciones de la empresa
Innovasur situada en Geolit
(Mengibar) donde se le mostraran los
desarrollos que estan haciendo en
dispositivos moviles para su uso en
ciudades inteligentes

Tabla 9 Detalle sesion 6
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N.2 de sesion: 7

Detalle

Explicaciéon de reproduccion de objetos

multimedia, estados, métodos y
eventos producidos en el
procesamiento.

Duracion

40 min

2022

Agrupamiento

Individual

Los alumnos realizardn un debate y
cada uno de ellos pensara un
desarrollo donde gracias a los
elementos multimedia vistos en la
unidad pueden contribuir y mejorar la
eficacia energética en una ciudad

80 min

Elemento
trasversal

Grupal

Tabla 10 Detalle sesién 7

N.2 de sesion: 8

Detalle

Los alumnos realizardn una prueba en

la plataforma Moodle donde se
comprobara si han afianzado los
conocimientos minimos para superar
la unidad

Duracion

40 min

Act.
evaluable

Agrupamiento

Individual

Los alumnos mostraran el
funcionamiento de la aplicacién
desarrollada por parejas durante la
unidad

80

Act.
evaluable

Parejas

Tabla 11 Detalle sesién 8
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Evaluacion

Instrumentos de evaluacidn

La nota de la unidad se calculara con una media ponderada de cada uno de los criterios
de evaluacion asociados a la unidad desarrollada. En la tabla inferior (Tabla 12), se
mostrard la relacién de los criterios de evaluacidon (C.E.) de cada resultado de
aprendizaje (R.A.) junto con su ponderacion e instrumento utilizado para la evaluacion.

Valoracion del aprendizaje

R.A.3. Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y

empleando las tecnologias y librerias especificas.

R.A. Trimestre U.D. Trimestre R.A. Anual m

70% 40% 40% 25%
C.E. a b c d e f g h
5% 10% 20% 15% 15% 15% 15% 5%

Instrumentos de evaluacion “

Rubrica de evaluacion de actividades evaluables

Rubrica de evaluacién de actividades obligatorias

Observacion

Tabla 12 Valoracion del aprendizaje

Detallando cada uno de los instrumentos de evaluacion plasmados en la tabla superior,
nos encontramos con dos rubricas (Tabla 13-14) para evaluar cada uno de estos
instrumentos:

Instrumento de evaluacion “Rubrica de evaluacidon de actividades evaluables”, la cual
tiene un peso del 70% de la puntuacién final de la unidad.

No superado (1-4) Superado (5-6) Excelente (7-10)
No completa la mayoria de | Supera las pruebas Presenta un manejo
las actividades de la basicas, pero no excelente de la
prueba o presentan completa algunas herramienta
importantes deficiencias actividades o contienen completando todas las
deficiencias actividades con gran
detalle

Tabla 13 Rubrica de evaluacion de actividades
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Instrumento de evaluacién “Rubrica de evaluacion de actividades obligatorias”, la cual

tiene un peso del 20% de la puntuacion final de la unidad.

No superado (1-4)

Superado (5-6)

Excelente (7-10)

Presentacion

La presentacion del
cuaderno digital

La presentacion del
cuaderno digital es

La presentacion
del cuaderno

o resenta deficiencias digital es
— P ] poco adecuada &
0 no puede abrirse adecuada
Al cuaderno le faltan | Al cuaderno le faltan | El cuaderno
Contenidos el 40% de las el 20% de las cuenta con todas
30% actividades actividades las actividades
realizadas en clase realizadas en clase realizadas en clase
Las actividades o Las actividades
¢ Las actividades se lizad h
resentan realizadas se han
Desarrollo P o han superado, pero
deficiencias y no han completado con
60% presentan alguna o ]
llegado a ser o éxito y un amplio
deficiencia
superadas detalle.

Instrumento de
unidad.

Tabla 14 Rubrica de evaluacion de actividades obligatorias

evaluacién “Observable”, el cual tiene un peso del 10% total de la

e Mantiene una participacion activa y ayuda a los compafieros.

e Expone suidea en los debates.

e Presenta una originalidad extra en las actividades desarrolladas.

e Partes de asistencia.

e Uso del material de clase.

En caso excepcional, si el alumno no trata correctamente el material de clase o dafia

algln elemento de este, perdera automaticamente el peso total establecido en este

instrumento de evaluacién. Ademas, por cada falta injustificada, perderd un 10% del

total de este instrumento.

Evaluacion final

La evaluacidén final del mdédulo se realizara con la media ponderada conseguida en los

diferentes instrumentos utilizados para evaluar cada una de las unidades.

Si se detecta que el alumnado ha copiado, plagiado o ha utilizado cualquier otro medio

ilegitimo para resolver alguna de las tareas supondrd una calificacion de 0 puntos en

ésta.
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Evaluacion de la ensenanza

Esta evaluacion se llevara a cabo en dos ocasiones, siendo la primera de ellas al finalizar
el primer trimestre y la segunda y ultima de ellas al finalizar el segundo trimestre, antes
de comenzar con las practicas en empresas.

El cuestionario establecido para ello se encuentra en el Anexo 1 de este documento.

Recuperacion

Si el alumno o alumna tiene una nota inferior a 5 en la unidad debera de llevar a cabo
dos tipos de actividad para recuperar la unidad que no ha sido superada.

e Trabajo personal: El trabajo ird en relacion con los criterios que le indique el
docente y podrd obtener un maximo de 5 puntos sobre la calificacién final,
suponiendo un 50% de la nota total de la unidad, no habiendo un minimo
establecido para hacer media con la parte del examen tedrico.

e Examen tipo test de 40 preguntas: Examen tipo test realizado en la plataforma
Moodle y encontrandose fisicamente en el aula. En este examen, el alumno
podrd obtener un maximo de 5 puntos, los cuales supondran el 50% restante del
trabajo personal realizado en la recuperacién. Las preguntas mal contestadas
restaran la mitad de una pregunta bien contestada.

Tiempos donde se efectuara la recuperacion

e Al final de cada trimestre, donde realizara la recuperacién de los resultados de
aprendizaje no superados en la unidad detallada en este documento.

e Al final de curso, en la evaluacién final del médulo, donde se presentara a las
unidades que no haya superado a lo largo del curso.

e Se brinda la posibilidad de subir nota a los alumnos que deseen aumentar la
calificacion obtenida durante el curso.

Bibliografia del médulo

e Programaciéon multimedia y dispositivos méviles
Ibergarceta Publicaciones S.L.; N.2 1 edicidn

e AMARO SORIANO, J.E. Android: programacién de moéviles a través de ejemplos

Barcelona: Marcombo
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e BEROCHON, S. Android guia de desarrollo de aplicaciones para smartphone
Barcelona: Eni

e CABRERA RODRIGUEZ, J.D. Programacién multimedia y dispositivos mdviles.
Madrid: Sintesis, 2020

e Programacion multimedia y dispositivos moviles
Cabrera Rodriguez, Jacinto D.

e “Teleinformatica” Voliumenes | y II.
Castro y Fusario. Reverté, 1999.

Atencion a la diversidad

Ritmos de aprendizaje

En la totalidad del desarrollo de la unidad, se prestarad importancia al alumnado que
presente un ritmo mas lento de aprendizaje. Al presenciarse, el docente, propondrdn
actividades adaptadas a su ritmo y nivel de dificultad, resaltado, ademas de esto, los
contenidos de vital importancia que se han de conocer en cada uno de los criterios
evaluables de la unidad didactica. Del mismo modo, el docente, también deberd de
tener en cuenta, los ritmos de aprendizaje mas acelerados, proponiendo a este tipo de
alumnado actividades de investigacidn y razonamiento, permitiendo en algunos casos
gueincluso este alumno ayude al resto de compafieros a completar algunas de las tareas

si estas lo permiten.

Alumnado de admisién tardia: Para los casos en los que el alumnado se incorpore a las
clases de forma tardia, se le ofrecera todo el material disponible para que pueda
ponerse al dia en las materias, asi como realizar un seguimiento de su avance. En el caso
de que se hayan realizado pruebas o actividades evaluables, se le dara la oportunidad
de realizarlas, siempre que la incorporacién tardia esté motivada por causas
justificables.

Alumnado con discapacidad fisica o sensorial: El alumnado con discapacidad fisica o
sensorial tendrd derecho a que se realicen las modificaciones del entorno, de la
estructura del aula y de las metodologias necesarias para cubrir sus necesidades. Por
ello, se evaluard cada caso de forma individual, ya que cada persona desarrolla y
manifiesta las necesidades de una forma concreta, necesitando la eliminacion de
barreras que impidan o dificulten el aprendizaje en todo momento.

Alumnado extranjero: En los casos en los que el alumnado no domine la lengua

espafiola en la que se imparten las clases, se van a plantear las siguientes opciones:
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e El uso de un idioma de amplia difusion como el inglés o el francés, en las
instrucciones y enunciados de las actividades, para pormenorizar el choque
linguistico.

e Lainclusion del perfil del intérprete que permita que el alumnado siga las clases
sin problemas, solicitando dicha ayuda al organismo correspondiente.

e Clases de refuerzo del idioma espafiol, en el turno contrario al que se imparten
las clases del alumnado en cuestidn, a fin de poder afianzar aprendizajes y
avanzar en la familiarizacién del idioma.

NEE

Se va a contemplar la existencia de alumnos/as que presenten necesidades educativas
especiales, concretamente un alumno con discapacidad derivada de su diagndstico de
Trastorno del Espectro del Autismo (TEA), con un nivel de gravedad 1 “necesita ayuda”
en interacciéon y comunicacion social segun el Manual Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales en su version quinta (DSM-5), antiguo sindrome de asperger.

Las personas TEA, presentan unas caracteristicas determinadas que hacen que sean
excelentes alumnos y estudiantes de gran eficacia, aunque son necesarias algunas
modificaciones del entorno para su plena inclusién y adaptacién a las tareas y al grupo
de clase.

Estas necesidades se centran en la rigidez cognitiva, patrones restringidos de conducta
o conductas repetitivas y dificultades en la comunicacién y la reciprocidad social, asi
como otras cualidades como sensibilidad sensorial en algunos casos y bloqueos en el
lenguaje y expresion de las emociones.

Para una mejor adaptaciéon del alumnado TEA al grupo y para una mejora del
aprendizaje, se van a realizar las siguientes modificaciones:

e Facilitar las instrucciones de las tareas que debe realizar, siempre que sea posible
por escrito, de una forma sencilla y esquematica, para que puedan ser
consultadas a lo largo de la tarea.

e Enunciados cortos y con un lenguaje muy claro y conciso, evitando inferencias y
dobles sentidos en el lenguaje cuando se trate de actividades que el alumno deba
realizar de forma autdonoma (también en examenes).

e Ofrecer alternativa online o por escrito para las pruebas orales, evitando asi
blogueos en el lenguaje y en la ejecucidn de la tarea.

e Mas tiempo en la realizacidon de examenes.

e Ajustar el tiempo de entrega de actividades, evitando solapamientos vy
acumulacién de tareas.
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e Uso de videos y apoyos visuales, tales como listas de comprobacién, esquemas
visuales, imagenes y pictogramas (si fuera necesario) para explicar las normas de
funcionamiento del aula y las tareas.

e Anticipar los cambios de horarios y eventos que salen fuera de la rutina del aula,
para evitar situaciones de confusién y ansiedad.

e Dar prioridad a tareas evaluables que se puedan realizar en solitario, aplicando
menos peso a las actividades en grupo, dadas las dificultades para la
comunicacion y la reciprocidad social.

e Incorporar el uso de una agenda visual (fisica o virtual) que permita al alumno
TEA organizar y estructurar el tiempo para sus tareas.

e Utilizar metodologias que favorezcan la sensibilizacidn del resto del alumnado y
la visibilizarian de las caracteristicas de la persona TEA.

e Establecer una persona de referencia en el centro educativo, para dar apoyo en
situaciones de desregulacion emocional o cambios imprevistos.

e Incorporar descansos y salida del aula de pocos minutos durante las clases de
larga duracion.

e Permitir el uso de tapones y auriculares para privacion sensorial auditiva.

e Ubicar al alumno lejos de los elementos distractores o ruidosos tales como la
puerta o las ventanas.

e Solicitar asesoramiento y formacién al Departamento de Orientacion y a la
Asociacion Asperger-TEA Jaén, para la mejora de la comprensién e las
caracteristicas del alumno, asi como de las adaptaciones que se llevaran a cabo

a lo largo del curso.
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Tabla resumen

Moédulo Programacion multimedia y dispositivos méviles Sesiones 8
Unidad 2 Temporalizacién 2 feb al 24 feb Trimestre 2

Concrecion Curricular

Resultados de aprendizaje
R.A.3. Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y empleando las tecnologias
y librerias especificas.

Criterios de evaluacion (C.E.) Objetivos generales
a,b,cdefgh e, n,n
Objetivos especificos
a) Analizar e identificar los diferentes entornos de desarrollo multimedia en un dispositivo Android y
conceptos tales como cddecs, tipos de fuentes y eventos.
b) Identificar y desarrollar aplicaciones en un dispositivo Android capaz de grabar y visualizar
contenidos de audio y video con la capacidad de ser transformados a distintos formatos multimedia
c) Aprender a desarrollar aplicaciones en un dispositivo Android pasando por diferentes estados de
vida de la aplicacidn.
d) Investigar sobre las distintas clases compatibles con los dispositivos Android para reproducir
contenidos desde fuentes remotas.
e) Depurar y documentar el cddigo asociado a cada una de las actividades desarrolladas.
Contenidos conceptuales
Utilizacidn de librerias multimedia integradas: Elem. trasversales
Eficiencia energética

1. Conceptos sobre aplicaciones multimedia. Interdisciplinares

2. Arquitectura del API utilizado. 0488: Desarrollo de interfaces

3. Fuentes de datos multimedia. Clases. m ﬁ

. Recursos Oyt
4. Datos basados en el tiempo.
5. Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Medidas A.T.

Actividades de refuerzoy
Estados, métodos y eventos. diversidad ampliacion

6. Reproduccién de objetos multimedia. Clases.

Estados, métodos y eventos. ANEAE Alumnado TEA

Valoracion del aprendizaje

R.A. Trimestre U.D. Trimestre R.A. Anual U.D. Anual
70% 40% 40% 25%
C.E. a b c d e f g h
Peso 5% 10% 20% 15% 15% 15% 15% 5%
Rubrica de actividades evaluables
No superado (1-4) Superado (5-6) Excelente (7-10)

No completa la mayoria de las | Supera las pruebas basicas, | Presenta un manejo excelente
actividades de la prueba o presentan | pero no completa algunas | de la herramienta completando
importantes deficiencias actividades o  contienen | todas las actividades con gran
deficiencias detalle

Instrumentos y pesos
Actividades evaluables \ 70% | Actividades obligatorias \ 20% \ Observacion | 10%
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Anexos
Anexo 1: Formulacion de evaluacion del proceso de enseilanza
[ I 4 ~
Evaluacion del proceso de ensefianza
Profesor:
Curso: | Grupo: | | Materia: |
Informacidn personal
Género:
] Mmasculino [] Femenino [Jotro
El médulo te entusiasma:
] Nada 1 Poco ] Mucho
Dificultad del médulo:
[ Baja [] Media [ Alta
Indicadores:
Motivacion inicial 1 |12 (3|4 |5
Relaciona los contenidos y actividades con los conocimientos previos del
alumno
Informa de cdmo se va a evaluar cada unidad
Mantiene interés por los alumnos y usa un lenguaje claro
Metodologia 1 |2 (3|4 |5
El profesor demuestra un buen dominio del médulo
El profesor consigue mantener la atencidn del alumnado durante la clase
El profesor resuelve las dudas que van surgiendo durante las clases
Trabajo en grupo 1 (2 (3|4 |5
En clase, se plantean actividades para ser resueltas de forma grupal
En clase, se fomenta una participacién activa
Actividades 1 2 |3 |4 |5
Las actividades desarrolladas se ajustan a lo que se ha visto en clase
Se llevan a cabo actividades variadas a lo largo de las clases
La dificultad de las actividades es adecuada
Recursos 1 2 |3 |4 |5
Distribuye el tiempo adecuadamente en clase
Utiliza recursos para la ensefianza dindmicos e innovadores
Temario 1 2 |3 |4 |5
Al final una unidad tengo la sensacién de haber aprendido
Los temas desarrollados se han ajustado a su tiempo
Evaluacion 1 2 |3|4 |5
Se en todo momento qué es lo que el profesor evaluard
Siento que mi nota corresponde con el tiempo de estudio empleado
Las preguntas de los exdmenes son claras y concisas

Otros comentarios:
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