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PRESENTACION

La Reforma de la Educacion Media Superior se orienta a la construccién de un Sistema Nacional de Bachillerato, con los propdésitos de conformar
una identidad propia de este nivel educativo y lograr un perfil comun del egresado en todos los subsistemas y modalidades que lo constituyen,
siempre dentro de un marco de pluralidad interinstitucional.

El perfil comdn del bachiller se construye a partir de las once competencias genéricas, que se complementan con las profesionales y las
disciplinares baésicas, las cuales favorecen la formacion integral del estudiante para su mejor desarrollo social, laboral y personal, desde la
posicion de la sustentabilidad y el humanismo.

En esta version del programa de estudios se confirman, como eje principal de formacién, las estrategias centradas en el aprendizaje y el enfoque
de competencias; con el fin de que se tengan los recursos metodolégicos necesarios para elaborar y aplicar en el aula los médulos y submédulos.

El Gobierno de México y el Banco Interamericano de Desarrollo acordaron cofinanciar el Programa de Formacion de Recursos Humanos basada
en Competencias (PROFORHCOM), Fase I, cuyo objetivo general es contribuir a mejorar el nivel de competencia de los egresados de educacién
media superior en la formacion profesional técnica y, por esa via, sus posibilidades de empleabilidad.

La Coordinacion Sectorial de Desarrollo Académico (CoSDAc), de la Subsecretaria de Educacion Media Superior (SEMS), funge como
coordinadora técnica de estos trabajos; su contribucién tiene como propésito articular los esfuerzos interinstitucionales de la DGETA, DGETI,
DGECyYTM, CECyTE, CONALEP y DGCFT, para avanzar hacia esquemas cada vez mas cercanos a la dindmica productiva.

La estrategia para realizar la actualizacion e innovacién de la formacién profesional técnica es la constitucion de los Comités Interinstitucionales
de Formacion Profesional Técnica, integrados por profesores de las instituciones participantes, quienes tienen el perfil académico y la experiencia
profesional adecuados. El propésito principal de estos comités es el desarrollo de la propuesta didactica mediante la atencion a las innovaciones
pertinentes en el disefio de los programas de estudio, el desarrollo de material didactico y la seleccion de materiales, herramientas y
equipamiento, asi como la capacitacion técnica para cubrir el perfil profesional del personal docente que imparte las carreras técnicas. Estos
programas de estudios se integran con tres apartados generales:

1. Descripcién general de la carrera
2. Médulos que integran la carrera
3. Consideraciones pedagégicas para desarrollar los médulos de la formacién profesional



Cada uno de los moédulos que integran la carrera técnica tiene competencias profesionales valoradas y reconocidas en el mercado laboral, asi
como la identificacion de los sitios de insercion, de acuerdo con el Sistema de Clasificacion Industrial de América del Norte (SCIAN-2013), ademas
de la relacion de las ocupaciones segun el Sistema Nacional de Clasificacion de Ocupaciones (SINCO-2011), en las cuales el egresado podra
desarrollar sus competencias en el sector productivo. Asimismo se conté con la participacion de la Secretaria del Trabajo y Previsién Social en la
integracion de conceptos correspondientes al tema de productividad laboral incluidos transversalmente en las competencias profesionales y, por
medio de lecturas recomendadas, en el apartado de fuentes de informacion.

En el desarrollo de los submédulos para la formacion profesional se ofrece un despliegue de consideraciones pedagogicas y lineamientos
metodoldgicos para que el docente haga su planeacion especifica y la concrete en la elaboracion de las estrategias didacticas por submaodulo, en
las que tendra que considerar sus condiciones regionales, situacion del plantel, caracteristicas e intereses del estudiante y sus propias habilidades
docentes.

Dicha planeacion deberéa caracterizarse por ser dinamica y propiciar el trabajo colaborativo, pues responde a situaciones escolares, laborales y
particulares del estudiante, y comparte el disefio con los docentes del mismo plantel, o incluso de la region, por medio de diversos mecanismos,
como las academias. Esta propuesta de formacién profesional refleja un ejemplo que podran analizar y compartir los docentes para producir sus
propias estrategias didacticas, correspondientes a las carreras técnicas que se ofrecen en su plantel.

Las modificaciones a los programas de estudio de las carreras técnicas favorecen la creacién de una estructura curricular flexible que permiten a
los estudiantes participar en la toma de decisiones de manera que sean favorables a sus condiciones y aspiraciones.






1.1. Estructura curricular del Bachillerato Tecnolégico

Semestre 1 Semestre 2

(Acuerdo Secretarial 653)

Semestre 3 Semestre 4 Semestre 5 Semestre 6
p Geometria ; " ) . . , - -
Algebra . . Geometria Analitica Calculo Diferencial Calculo Integral Probabilidad y Estadistica
y Trigonometria
4 horas 4 horas 4 horas 5 horas 5 horas
4 horas
Inglés | Inglés 11 Inglés I Inglés IV Inglés V Temas de Filosofia
3 horas 3 horas 3 horas 3 horas 5 horas 5 horas
. L . . . . Asignat déutica*
Quimica | Quimicall Biologia Fisica | Fisica ll S1ona u(rlai]gfi i
4 horas 4 horas 4 horas 4 horas 4 horas
5 horas
Tecnologias de ., L . . o
- Lectura, Expresion Oral - . Ciencia, Tecnologia, Asignatura propedéutica*
la Informacion y . Etica Ecologia .
. y Escrita Il Sociedad y Valores (1-12)**
la Comunicacion 4 horas 4 horas
4 horas 4 horas 5 horas
3 horas
Légica
4 horas

Lectura, Expresién Oral
y Escrita |
4 horas

Areas propedéuticas

Fisico-matemaética Econdémico-administrativo

Quimico-Biolégica Humanidades y ciencias sociales
1. Temas de Fisica 4. Temas de Administracion 7. Introduccion a la Bioguimica 10. Temas de Ciencias Sociales
2. Dibujo Técnico 5. Introduccién a la Economia 8.  Temas de Biologia Contemporanea 11. Literatura
3. Matematicas Aplicadas 6. Introduccion al Derecho 9.  Temas de Ciencias de la Salud 12. Historia

Componente de formacidn bésica Componente de formacion propedéutica - Componente de formacidn profesional

*Las asignaturas propedéuticas no tienen prerrequisitos de asignaturas o médulos previos.

*Las asignaturas propedéuticas no estan asociadas a médulos o carreras especificas del componente profesional.
**El alumno cursara dos asignaturas del area propedéutica que elija.

Nota: Para las carreras que ofrece la DGCFT, solamente se desarrollaran los Mddulos de Formacién Profesional.



1.2 Justificacion de la carrera

En el contexto nacional la formacién de Técnicos en: Programacion es relevante porque: contribuye a la formacion de personas capaces de
integrarse a un mercado laboral dinamico y de alta demanda, que esta a la vanguardia en el uso de la tecnologia y que contribuye a la
transformacion digital de los sectores productivos en el pais.

La carrera de Técnico en Programacion desarrolla en el estudiante las siguientes:

Competencias profesionales:
» Desarrolla software de aplicacion con programacion estructurada
+ Aplica metodologias de desarrollo de software utilizando herramientas de programacion visual
+ Desarrolla aplicaciones Web
» Desarrolla software de aplicacién Web con almacenamiento persistente de datos
» Desarrolla aplicaciones para dispositivos moviles

Facilitando al egresado su incorporacion al mundo laboral en: diversos sitios de insercién como: empresas de desarrollo de software, Instituciones
bancarias, Sector gubernamental, asi como en los sectores productivos donde se requiera automatizar procesos mediante la implementacion de
software hecho a la medida o en el desarrollo de procesos productivos independientes, de acuerdo con sus intereses profesionales y necesidades
de su entorno social.

Para lograr las competencias el estudiante inicia la formacion profesional, en el segundo semestre y la concluye en el sexto.

Los primeros tres médulos de la carrera técnica tienen una duracién de 272 horas cada uno, y los dos Ultimos de 192, un total de 1200 horas de
formacion profesional.

Cabe destacar que los modulos de formacion profesional tienen caracter transdisciplinario, por cuanto corresponden con objetos y procesos de
transformacion que implica la integracion de saberes de distintas disciplinas.

Ademas de lo anterior, se identifican los estandares de competencia del CONOCER que tienen una relacion directa con la carrera:
EC0160 Desarrollo de cédigo de software

ECO0727 Desarrollo de aplicaciones web y méviles

ECO0726 Configuracion de sistemas operativos de aplicaciones y servicios

EC0711 Administracion de soluciones de e-learnnig y comercio electrénico
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1.3 Perfil de egreso

La formacién que ofrece la carrera de Técnico en Programacién permite al egresado, a través de la articulacion de saberes de diversos campos,
realizar actividades dirigidas al desarrollo de software de aplicacion en plataformas de escritorio, Web y mdviles, utilizando los paradigmas de
programacion estructurada, programacion orientada a objetos y programacion orientada a eventos, aplicando metodologias de la Ingenieria de
Software.

Durante el proceso de formacion de los cinco médulos, el estudiante desarrollara o reforzara las siguientes competencias profesionales:
+ Desarrolla software de aplicacion con programacion estructurada
+ Aplica metodologias de desarrollo de software utilizando herramientas de programacion visual
+ Desarrolla aplicaciones Web
» Desarrolla software de aplicacién Web con almacenamiento persistente de datos
» Desarrolla aplicaciones para dispositivos moviles

El egresado de la carrera de Técnico en Programacion esta en posibilidades de demostrar las:

Competencias genéricas:

* 4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de medios, cddigos y herramientas
apropiados.

+ 5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.

» 6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera critica y
reflexiva.

+ 7. Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida.

+ 8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

Competencias disciplinares:

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se genero
y en el que se recibe.

C12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir informacion.
CE9 Disefia modelos o prototipos para resolver problemas, satisfacer necesidades o demostrar principios cientificos.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el desarrollo de su comunidad con fundamentos filoséficos.

M1 Construye e interpreta modelos matematicos deterministas o aleatorios mediante la aplicacién de procedimientos aritméticos, algebraicos,
geométricos y variacionales, para la comprension y andlisis de situaciones reales o formales.
M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numéricos, gréaficos, analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal,

matematico y el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
M8 Interpreta tablas, gréficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y cientificos.

11



1.3 Perfil de egreso

Competencias de Productividad y empleabilidad:
» ACL1. Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente.
+ AD3. Se adapta para un cambio positivo.
» AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de trabajo
» AP3 Registrar y revisar informacion para asegurar que sea correcta
CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencia, hechos y datos
EP8 Actuar responsablemente de acuerdo con las normas y disposiciones definidas en un espacio dado.
OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos

OM6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a los procedimientos

PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo

POA4. Establecer prioridades y tiempos.

POS5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir las desviaciones si fuera necesario
RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y avances de las tareas asignadas.
TE1 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.

TES5 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.

Es importante recordar que, en este modelo educativo, el egresado de la educacién media superior desarrolla las competencias genéricas a partir
de la contribucién de las competencias profesionales al componente de formacién profesional, y no en forma aislada e individual, sino a través de
una propuesta de formacion integral, en un marco de diversidad.
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1.4 Mapa de competencias profesionales de la carrera de Técnico en Programacion

Desarrolla software de aplicacion con programacion estructurada

Submédulo 1 - Construye algoritmos para la solucién de problemas
Submédulo 2 - Aplica estructuras de control con un lenguaje de programacion
Submédulo 3 - Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacion

Aplica metodologias de desarrollo de software con herramientas de programacion visual

Submédulo 1 - Aplica la metodologia espiral con programacion orientada a objetos
Submédulo 2 - Aplica la metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones con programacion orientada a eventos

Desarrolla aplicaciones Web

Submédulo 1 - Construye paginas Web
Submédulo 2 - Desarrolla aplicaciones que se ejecutan en el cliente
Submédulo 3 - Desarrolla aplicaciones que se ejecutan en el servidor

Desarrolla software de aplicacion Web con almacenamiento persistente de datos

Médulo Submédulo 1 - Construye bases de datos para aplicaciones Web
v Submédulo 2 - Desarrolla aplicaciones Web con conexién a bases de datos

Desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles

Modulo Submédulo 1 - Desarrolla aplicaciones méviles para Android
Submédulo 2 - Desarrolla aplicaciones méviles para 10S

13



1.5 Cambios principales en los programas de estudio

Contenido de los médulos

1. Identificacion de ocupaciones y sitios de insercion

Nuestro pais presenta una amplia diversidad de procesos de produccién, desde los que utilizan tecnologia moderna, hasta sistemas tradicionales;
este hecho contribuye a diversificar las ocupaciones, lo que hace dificil nombrarlas adecuadamente. Con el propésito de utilizar referentes
nacionales que permitan ubicar y nombrar las diferentes ocupaciones y sitios de insercion laboral, los Comités Interinstitucionales de Formacion
Profesional decidieron utilizar los siguientes referentes:

El Sistema Nacional de Clasificacién de Ocupaciones (SINCO-2011)

El SINCO es una herramienta fundamental para homologar la informacion ocupacional con la que cuenta actualmente la nacion para
satisfacer las necesidades de informacion de los diferentes sectores que conforman el aparato productivo nacional (empresarios,
trabajadores y entidades gubernamentales), generando esfuerzos interinstitucionales provechosos para el mercado laboral, la
productividad y competitividad del pais.

Sistema de Clasificacion Industrial de América del Norte (SCIAN-2013)

El SCIAN clasifica las actividades econémicas de México, Estados Unidos y Canada. Es una clasificacion que el INEGI utiliza en los
proyectos de estadistica econémica. De esta manera se unifica toda la produccién de estadistica econdmica entre México, Estados
Unidos y Canada.

2. Competencias/contenidos del médulo

Las competencias son los contenidos del médulo y se presentan de una forma integrada, es decir, se muestran como elemento de agrupamiento
las competencias profesionales; en torno a ellas se articulan los submaodulos. El propésito de presentarlas de esta manera es que el docente
tenga una mirada general de los contenidos de todo el mddulo. Las competencias/contenidos del médulo se clasifican en cuatro grupos:

2.1 Competencias profesionales

Las competencias profesionales describen una actividad que se realiza en un campo especifico del quehacer laboral. Se puede
observar en los contenidos que algunas competencias profesionales estan presentes en diferentes submaodulos, esto significa que
debido a su complejidad se deben abordar transversalmente en el desarrollo del médulo a fin de que se desarrollen en su totalidad;
asimismo se observa que otras competencias son especificas de un submddulo, esto significa que deben abordarse Unicamente desde
el submédulo referido.
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2.2 Competencias disciplinares basicas sugeridas

Competencias relacionadas con el Marco Curricular Comin del Sistema Nacional de Bachillerato. No se pretende que se desarrollen
explicitamente en el médulo. Se presentan como un requerimiento para el desarrollo de las competencias profesionales. Se sugiere que
se aborden a través de un diagndstico, a fin de que se compruebe si el estudiante las desarroll6 en el componente de formacién basica.

2.3 Competencias genéricas sugeridas

Competencias relacionadas con el Marco Curricular Comun del Bachillerato. Se presentan los atributos de las competencias genéricas
que tienen mayor probabilidad de desarrollarse para contribuir a las competencias profesionales, por lo cual no son limitativas; usted
puede seleccionar otros atributos que considere pertinentes. Estos atributos estan incluidos en la redaccion de las competencias
profesionales, por lo que no deben desarrollarse explicitamente o por separado.

2.4 Competencias de empleabilidad sugeridas

Competencias propuestas por la Secretaria del Trabajo y Previsién Social que contribuyen al desarrollo de habilidades del estudiante
para ingresar, mantenerse y desarrollarse en el campo laboral. Son viables, coherentes y pertinentes a los requerimientos del sector
productivo y se desarrollan en las mismas competencias profesionales.

3. Estrategia de evaluacion del aprendizaje
Se presentan las competencias profesionales especificas o transversales por evaluar, su relaciéon con los submddulos y el tipo de evidencia
sugerida como resultado de la ejecucion de la competencia profesional.

4. Fuentes de informacion

Tradicionalmente, las fuentes de informacion se presentan al final de cada médulo sin una relacién explicita con los contenidos. Esto dificulta su
utilizaciéon. Como un elemento nuevo, en estos programas se presenta cada contenido con sus respectivas fuentes de informacion, a fin de que el
docente ubique de manera concisa los elementos técnicos, tecnolégicos, normativos o tedricos sugeridos.

5. Recursos didacticos
Se presentan agrupados por equipos, herramientas, materiales y mobiliario, ademas de incluir su relacién con cada médulo.

6. Estrategia didactica sugerida

Como ejemplo se presentan las estrategias didacticas por cada contenido del médulo 1, a fin de que el docente pueda desarrollar las propias de
acuerdo con su contexto. Las guias incluyen las actividades de cada fase; para cada una de ellas se describe el tipo de evidencia y el instrumento
de evaluacién, asi como una propuesta de porcentaje de calificacion.
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Modulos que integran
la carrera




MODULO |

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Construye Algoritmos para la solucién de problemas
80 horas
DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON .
PROGRAMACION ESTRUCTURADA [ SUBMODULO 2

272 horas Aplica estructuras de control con un lenguaje de
programacion
112 Horas

/| SUBMODULO 3

Aplica estructuras de datos con un lenguaje de
programacion
80 Horas

OCUPACIONES DE ACUERDO AL SISTEMA NACIONAL DE CLASIFICACION DE OCUPACIONES (SINCO-2011)

2271 Investigadores y Especialistas en Sistemas Computacionales
2272 Desarrolladores y Analistas de Software Multimedia
2651 Auxiliares y Técnicos en Informatica y en Equipos de Comunicacion y Grabacion

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2013)

511210 Edicion de software y edicion de software integrada con la reproduccion
541510 Servicios de disefio de sistemas de computo y servicios relacionados
611421 Escuelas de computacion del sector privado

611422 Escuelas de computacion del sector publico



RESULTADO DE APRENDIZAJE
Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

+ Desarrollar software de aplicacion con programacion estructurada
» Construir algoritmos para la solucion de problemas
» Aplicar estructuras de control con un lenguaje de programacion
» Aplicar estructuras de datos con un lenguaje de programacion

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

MODULO |

COMPETENCIAS/CONTENIDOS POR DESARROLLAR

No. PROFESIONALES
1 Desarrolla la solucién de un problema
2 Realiza pseudocaédigo
3 Reconoce las caracteristicas de un lenguaje de

programacion estructurado

Desarrolla cédigo en un lenguaje de

4 L

programacion estructurado
5 Reconoce estructuras de datos
6 Desarrolla una aplicacion

SUBMODULO

SITUACIONES

Por medio de algoritmos y diagramas de flujo

Utilizando conceptos linglisticos y matematicos

Describiendo la estructura general de un programa
Identificando los elementos principales
Elaborando un programa que incluya instrucciones de entrada, proceso y salida

Empleando estructuras de decision
Utilizando estructuras de repeticion
Implementando funciones y procedimientos

Empleando las operaciones basicas con vectores
Usando las operaciones basicas con matrices

Haciendo uso del paradigma de programacion estructurada
Considerando un problema planteado



MODULO |

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numéricos, graficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filoséficos.

M8 Interpreta tablas, gréficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y C12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para investigar, resolver

cientificos. problemas, producir materiales y transmitir informacion.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener 5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para procesar e interpretar
informacion y expresar ideas. informacion.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propdsito especifico y 8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad. definiendo un curso de accion con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo. .
avances de las tareas asignadas.

CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias,

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.
hechos y datos.

AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
trabajo. las desviaciones si fuera necesario.



MODULO |

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTR URADA

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propoésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas

competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es

necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacién, como la guia de observacién, bitacoras y

registros anecddticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual se

aplicard una serie de practicas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. = COMPETENCIAS PROFESIONALES

1 Desarrolla la solucién de un problema

2 Realiza pseudocédigo

Reconoce las caracteristicas de un

3 : P
lenguaje de programacion estructurado
4 Desarrolla cédigo en un lenguaje de
programacion estructurado
5 Reconoce estructuras de datos
6 Desarrolla una aplicacion

SUBMODULO SITUACIONES PRODUCTO
1 Por medio de algoritmos y diagramas de flujo
1 Utilizando conceptos linglisticos y matematicos El pseudocodigo
elaborado

Describiendo la estructura general de un
programa

2 Identificando los elementos principales
Elaborando un programa que incluya instrucciones
de entrada, proceso y salida

Empleando estructuras de decision
2 Utilizando estructuras de repeticion
Implementando funciones y procedimientos

Las inserciones,
busquedas y consultas
realizadas

Empleando las operaciones basicas con vectores
3 Usando las operaciones basicas con matrices

Haciendo uso del paradigma de
3 programacién estructurada
Considerando un problema planteado

La aplicacion
desarrollada

20

DESEMPENO

La solucién de
problemas por medios
de algoritmos

La elaboracion de un
programa

El desarrollo de
caédigo, empleando
estructuras de
programacion



No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO

Desarrolla la solucién de un problema 1

Realiza pseudocodigo 1

Reconoce las caracteristicas de un
lenguaje de programacion 2
estructurado

Desarrolla cédigo en un lenguaje de

= 2
programacion estructurado
Reconoce estructuras de datos 3
Desarrolla una aplicacion 3

MODULO |

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS
Joyanes,L.(2013). Fundamentos Generales de Programacién. México D.F. McGraw Hill . pp 47-70
Sznajdleder,P. (2017) Algoritmos a Fondo. México D.F. Alfaomega. pp 1-3, 7-8
Joyanes, L.(2013). Fundamentos Generales de Programacién. México D.F. McGraw Hill. pp 72-81
Sznajdleder, P. (2017) Algoritmos a Fondo. México D.F. Alfaomega.
Joyanes, L.(2013). Fundamentos Generales de Programacién. México D.F. pp 88-105

Sznajdleder, P. (2017) Programacién Estructurada a fondo: Implementacion de Algoritmos en C. México
D.F. Alfaomega

Sznajdleder, P. (2017) Programacién Estructurada a Fondo. México D.F. Alfaomega.
Sznajdleder, P. (2017) Algoritmos a Fondo. México D.F. Alfaomega. p-11
Dominguez, E.(2014) Programacion Estructurada: Raptor y Lenguaje C . México D.F. Alffaomega

Collins, J. (2011). Programacion 1 - Lenguaje C/C++ Alec

Marquez, G. (2014) Introduccién a la Programacion Estructurada en C. Espafia. Addison Wesley Collins,
J. (2011). Programacion 1 - Lenguaje C/C++ Alec
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MODULO II

APLICA METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE
SOFTWARE CON HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
VISUAL

272 horas

Informacion General

/I SUBMODULO 1

Aplica la metodologia espiral con programacion orientada
a objetos

144 horas

/I SUBMODULO 2

Aplica la metodologia de desarrollo rapido de
aplicaciones con programacion orientada a eventos
128 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO AL SISTEMA NACIONAL DE CLASIFICACION DE OCUPACIONES (SINCO-2011)

2271
2272
2651

Investigadores y Especialistas en Sistemas Computacionales
Desarrolladores y Analistas de Software Multimedia

Auxiliares y Técnicos en Informatica y en Equipos de Comunicacion y Grabacion

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2013)

511210
541510
611421
611422

Edicidn de software y edicion de software integrada con la reproduccion
Servicios de disefio de sistemas de cdmputo y servicios relacionados
Escuelas de computacion del sector privado

Escuelas de computacion del sector publico



MODULO I

APLICA METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION VIS

RESULTADO DE APRENDIZAJE
Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:
* Aplicar metodologia de desarrollo de software con herramientas de programacion visual
» Aplicar la metodologia espiral utilizando programacion orientada a objetos
» Aplicar la metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones utilizando programacion orientada a eventos

COMPETENCIAS/CONTENIDOS POR DESARROLLAR

No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES
1 Identifica los elementos del paradigma de la 1 Aplicando los conceptos de clases y objetos
programacion orientada a objetos Utilizando las propiedades de herencia y polimorfismo
Identificando los objetivos del sistema
Realizando el andlisis de riesgos
2 Aplica el modelo de espiral para el desarrollo de 1 Desarrollando el cédigo del sistema
software Realizando el proceso de comprobacién
Planificando su actualizacion
Programando de manera individual o en equipo
Identifica los elementos del paradigma de la . ., )
3 ., ) 2 Identificando los elementos de la programacioén orientada a eventos
programacion orientada a eventos
Formando equipos de trabajo
Aplica el modelo de desarrollo rapido de Realizando el modelado gestion
4 aplicaciones (RAD) para el desarrollo de 2 Realizando el modelado de datos
software Desarrollando la aplicacion, identificando los casos de reutilizacion de cédigo

Haciendo pruebas de entrega
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MODULO I

APLICA METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION VISUAL

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

M1 Construye e interpreta modelos matematicos deterministas o aleatorios mediante la
aplicacion de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y variacionales,
para la comprension y andlisis de situaciones reales o formales.

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe.

CE9 Disefia modelos o prototipos para resolver problemas, satisfacer necesidades o M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
demostrar principios cientificos. cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o 8.2 Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera
gréficas. reflexiva.

4.2 Aplica distintas estrategias comunicativas segln quienes sean sus interlocutores, 8.3 Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades
el contexto en el que se encuentra y los objetivos que persigue. con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

TES5 Cumplir compromisos de trabajo en equipo. AP3 Registrar y revisar informacién para asegurar gue sea correcta.

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos. PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo.

OM6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a EP8 Actuar responsablemente de acuerdo con las normas y disposiciones definidas en
los procedimientos. un espacio dado.



MODULO I

APLICA METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION VISUAL
ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propoésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas
competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es
necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacién, como la guia de observacién, bitacoras y
registros anecddticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.
Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual se

aplicard una serie de practicas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES PRODUCTO DESEMPENO
Identifica los elementos del paradigma Apl!cando los congeptos de clases y (_)bjetos Los conceptos y
1 de la programacion orientada a objetos 1 Utilizando las propiedades de herencia y pro'p|ed_ades en
polimorfismo aplicaciones
Identificando los objetivos del sistema
Realizando el andlisis de riesgos
Aplica el modelo de espiral para el Desarrollando el cédigo del sistema La aplicacién
2 1 . i
desarrollo de software Realizando el proceso de comprobacion desarrollada
Planificando su actualizacion
Programando de manera individual o en equipo
Identifica los elementos del paradigma Identificando los elementos de la programacién La identificacion de
3 -, . 2 . los elementos en
de la programacion orientada a eventos orientada a eventos aplicaciones
Formando equipos de trabajo
. L. Realizando el modelado gesti6n
Aplica el modelo de desarrollo rapido de .
B Realizando el modelado de datos La aplicacién
4 aplicaciones (RAD) para el desarrollo de 2 L .
Desarrollando la aplicacion, identificando los desarrollada

software N .-
casos de reutilizacion de cadigo

Haciendo pruebas de entrega
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No.

MODULO I

APLICA METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE CON HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION VISUAL

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Identifica los elementos del paradigma
de la programacion orientada a
objetos

Aplica el modelo de espiral para el
desarrollo de software

Identifica los elementos del paradigma
de la programacion orientada a
eventos

Aplica el modelo de desarrollo rapido
de aplicaciones (RAD) para el
desarrollo de software

SUBMODULO

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Kendall, K. E. (2011). Andlisis y disefio de sistemas (82 ed.). México: Pearson Prentice Hall.
Medina, N. (2016). Programacion orientada a objetos con Java . México: Alfaomega.

Bruno, T. (2016). Curso de programacion orientado a objetos en C# .NET . Ejemplos con aplicaciones
visuales y de consola . México: Alfaomega.

Sznajdleder, P. (2017). Programacion orientada a objetos y estructura de datos a fondo . México:
Alfaomega.

Medina, N. (2016). Programacion orientada a objetos con Java . México: Alfaomega.
Lépez, I. (2017). Curso avanzado de Java- Manual practico . México: Alfaomega.
Troy, D. (2016). Programacion en C# para principiantes . México: Alfaomega.

Lujan, J. (2017). Java desde cero. México: Alfaomega.

Lainez, J. (2015). Desarrollo de software agil (22 ed.). México: IT Campus Academy.
Kendall, K. E. (2011). Andlisis y disefio de sistemas (82 ed.). México: Pearson Prentice Hall.

Bruno, T. (2016). Curso de programacion orientado a objetos en C# .NET . Ejemplos con aplicaciones
visuales y de consola . México: Alfaomega.

Sznajdleder, P. (2017). Programacion orientada a objetos y estructura de datos a fondo . México:
Alfaomega.

Medina, N. (2016). Programacién orientada a objetos con Java . México: Alfaomega.
Lépez, I. (2017). Curso avanzado de Java- Manual practico . México: Alfaomega.
Troy, D. (2016). Programacion en C# para principiantes . México: Alfaomega.

Lujan, J. (2017). Java desde cero. México: Alfaomega.

26



Informacion General

Construye paginas Web
64horas
DESARROLLA APLICACIONES WEB

272 horas
Desarrolla aplicaciones que se ejecutan en el cliente
96 horas

Desarrolla aplicaciones que se ejecutan en el servidor
112 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO AL SISTEMA NACIONAL DE CLASIFICACION DE OCUPACIONES (SINCO-2011)

2271
2272
2651

Investigadores y Especialistas en Sistemas Computacionales
Desarrolladores y Analistas de Software Multimedia
Auxiliares y Técnicos en Informética y en Equipos de Comunicacion y Grabacion

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2013)

519130
541510
611421
611422

Edicion y difusion de contenido exclusivamente a través de Internet y servicios de bisqueda en la red
Servicios de disefio de sistemas de cOmputo y servicios relacionados

Escuelas de computacion del sector privado

Escuelas de computacion del sector publico



DESARROLLA APLICACIONES WEB

RESULTADO DE APRENDIZAJE
Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:
» Desarrollar aplicaciones web
» Construir paginas web
» Desarrollar aplicaciones que se ejecutan en el cliente
» Desarrollar aplicaciones que se ejecutan en el servidor

No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

Elaborando una pagina informativa

! Emplea HTML para construir paginas web L Planteando, disefiando y construyendo un sitio web

Creando y aplicando un tema mediante hojas de estilo

2 Utiliza CSS para dar formato a paginas web 1 o ]
Creando una péagina web responsiva
3 Usa JavaScript para manejar eventos 2 Programando acciones en los objetos de un formulario
4 Emplea JavaScript para validar formato de datos 2 Utilizando operaciones Iogicas
Creando clases
Utilizando bases de datos simples
5 Emplea un Ienguaje de programacion web para 3 Creando una conexion a la base de datos
realizar operaciones de datos Aplicando operaciones basicas a la base de datos (Consultar, Eliminar, Modificar, Insertar)
Utilizando la validacion de datos
Utilizando un lenguaje de programacion web
s Incorporando HTML, CSS, JavaScript y base de datos
6 Desarrolla una aplicacion 3

Recuperando informacion de la base de datos
Generando la pantalla de presentacién de la informacién
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DESARROLLA APLICACIONES WEB

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

- . . - S M1 Construye e interpreta modelos matematicos deterministas o aleatorios mediante la
C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en o o o h o L
. . . aplicacion de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y variacionales,
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. s g ; .
para la comprension y andlisis de situaciones reales o formales.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y

CE9 Disefia modelos o prototipos para resolver problemas, satisfacer necesidades o
cientificos.

demostrar principios cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo cémo PC ! :
definiendo un curso de accién con pasos especificos.

cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.

. - L . 8.3 Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades
7.1 Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccion de conocimiento. con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

AD5. Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de L .
_p yap P y POA4. Establecer prioridades y tiempos.
trabajo.
AC1. Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente. AD3. Se adapta para un cambio positivo.
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DESARROLLA APLICACIONES WEB

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propoésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas

competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es

necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacién, como la guia de observacién, bitacoras y

registros anecddticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual se

aplicard una serie de practicas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. = COMPETENCIAS PROFESIONALES

Emplea HTML para construir paginas

1
web

2 Utiliza CSS para dar formato a paginas
web

3 Usa JavaScript para manejar eventos

4 Emplea JavaScript para validar formato
de datos

5 Emplea un lenguaje de programacion
web para realizar operaciones de datos

6 Desarrolla una aplicacion

SUBMODULO

SITUACIONES

Elaborando una péagina informativa
Planteando, disefiando y construyendo un sitio
web

Creando y aplicando un tema mediante hojas de
estilo
Creando una pagina web responsiva

Programando acciones en los objetos de un
formulario

Utilizando operaciones légicas
Creando clases

Utilizando bases de datos simples
Creando una conexion a la base de datos
Aplicando operaciones bésicas a la base de datos

(Consultar, Eliminar, Modificar, Insertar)
Utilizando la validacion de datos

Utilizando un lenguaje de programacién web
Incorporando HTML, CSS, JavaScript y base de
datos

Recuperando informacién de la base de datos
Generando la pantalla de presentacién de la
informacion

30

PRODUCTO DESEMPENO

El sitio web informativo
elaborado

La pagina
web responsiva
construida

El programa acciones
para manejar eventos
elaborado

La validacién formato
de datos mediante
operaciones légicas

El procesamiento de
la informacién de una
base de datos con un
lenguaje de
programacién web

La aplicacién web con
base de datos
desarrollada



DESARROLLA APLICACIONES WEB

No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Emplea HTML para construir paginas
web

Utiliza CSS para dar formato a
paginas web

Usa JavaScript para manejar eventos

Emplea JavaScript para validar
formato de datos

Emplea un lenguaje de programacion
web para realizar operaciones de
datos

Desarrolla una aplicacion

SUBMODULO

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Gomez, M. R. (2018). Curso de Desarrollo Web: HTML, CSS Y JavaScript. Madrid Espafia: ANAYA
editorial.

Garcia, J. A. (2017). HTML5 CSS3 Y JQUERY. Curso practico. Espafia: RA-MA Editorial.

Gomez, M. R. (2018). Curso de Desarrollo Web: HTML, CSS Y JavaScript. Madrid Espafia: ANAYA
editorial.

Bonilla, P. C. (2013). DISENO WEB ADAPTATIVO. Espafia: ANAYA MULTIMEDIA.

Gomez, M. R. (2018). Curso de Desarrollo Web: HTML, CSS Y JavaScript. Madrid Espafia: ANAYA
editorial.

Parra, A. C. (2016). Guia Préactica JavaScript. ANAYA MULTIMEDIA.
Parra, A. C. (2016). Guia Préactica JavaScript. ANAYA editorial.

Gomez, M. R. (2018). Curso de Desarrollo Web: HTML, CSS Y JavaScript. Madrid Espafia: ANAYA
editorial.

Sierra, F. J. (2015). JAVA. Interfaces gréficas y aplicaciones para internet. 42 EDICION. Espafia: RA-MA
editorial.

Luke Welling, L. T. (2017). Desarrollo Web con PHP y MySQL. Espafia: ANAYA MULTIMEDIA.

Sierra, F. J. (2015). JAVA. Interfaces gréficas y aplicaciones para internet. 42 EDICION. Espafia: RA-MA
editorial.

Luke Welling, L. T. (2017). Desarrollo Web con PHP y MySQL. Espafia: ANAYA MULTIMEDIA.
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MODULO IV

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Construye bases de datos para aplicaciones Web
96 horas

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION WEB CON
ALMACENAMIENTO PERSISTENTE DE DATOS

192 horas | [/ SUBMODULO 2

Desarrolla aplicaciones Web con conexién a bases de
datos

96 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO AL SISTEMA NACIONAL DE CLASIFICACION DE OCUPACIONES (SINCO-2011)

2271
2272
2651

Investigadores y Especialistas en Sistemas Computacionales
Desarrolladores y Analistas de Software Multimedia
Auxiliares y Técnicos en Informatica y en Equipos de Comunicacion y Grabacion

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2013)

519130
541510
611421
611422

Edicion y difusion de contenido exclusivamente a través de Internet y servicios de bisqueda en la red
Servicios de disefio de sistemas de computo y servicios relacionados

Escuelas de computacion del sector privado

Escuelas de computacion del sector publico



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION WEB CON ALMACENAMIENTO PERSISTENTE DE DATOS

RESULTADO DE APRENDIZAJE
Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

+ Desarrollar software de aplicacion web con almacenamiento persistente de datos
» Construir Bases de Datos para Aplicaciones Web

MODULO IV

» Desarrollar aplicaciones Web en un lenguaje de programacién con conexiéon a bases de datos

COMPETENCIAS/CONTENIDOS POR DESARROLLAR

No. PROFESIONALES
1 Implementa el disefio conceptual y légico de la
base de datos
2 Implementa el disefio fisico de la base de datos
3 Administra la informacion de la base de datos
4 Disefiar una aplicacién Web
5 Programar una aplicacién Web

SUBMODULO

SITUACIONES

Aplicando el modelo entidad relacién

Utilizando el modelo relacional
Verificando su normalidad minima

Utilizando el sistema gestor de bases de datos relacional
Creando los elementos de la base de datos
Creando relaciones y vistas de la base datos

Mediante consultas de actualizacién, agrupaciéon y combinacion de datos
Mediante consultas de seleccion de datos
Utilizando lenguaje SQL y la herramienta visual de consulta

Utilizando el lenguaje de programacién para desarrollo web con conexién a base de datos

Utilizando el lenguaje de programacién
Mediante un entorno de desarrollo Open Source
Utilizando un Framework Open Source
Incorporando HTML, CSS

Conectando a la base de datos



MODULO IV

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION WEB CON ALMACENAMIENTO PERSISTENTE DE DATOS

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

. . . . L M1 Construye e interpreta modelos matematicos deterministas o aleatorios mediante
C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en R o . . "
. ) . la aplicacion de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. S o o . )
variacionales, para la comprension y andlisis de situaciones reales o formales.
CE9 Disefia modelos o prototipos para resolver problemas, satisfacer necesidades o M8 Interpreta tablas, gréficas, mapas, diagramas y textos con simbolos mateméticos y
demostrar principios cientificos. cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener
definiendo un curso de accion con pasos especificos.

informacion y expresar ideas.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para procesar e interpretar 8.3 Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades

informacion. con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.
TE1 Realizar actividades para la concrecion de objetivos y metas AP3 Registrar y revisar informacién para asegurar que sea correcta

CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencia, .
hechos y datos OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos

AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de S .
trabajo PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo



MODULO IV

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION WEB CON ALMACENAMIENTO PERSISTENTE DATOS

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propoésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas

competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es

necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacién, como la guia de observacién, bitacoras y

registros anecddticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual se

aplicard una serie de practicas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. = COMPETENCIAS PROFESIONALES

Implementa el disefio conceptual y
I6gico de la base de datos

Implementa el disefio fisico de la base

2
de datos

3 Administra la informacion de la base de
datos

4 Disefiar una aplicacion Web

5 Programar una aplicacion Web

SUBMODULO

SITUACIONES

Aplicando el modelo entidad relacion

Utilizando el modelo relacional
Verificando su normalidad minima

Utilizando el sistema gestor de bases de datos
relacional

Creando los elementos de la base de datos
Creando relaciones y vistas de la base datos

Mediante consultas de actualizacién, agrupacion y
combinacion de datos

Mediante consultas de seleccion de datos
Utilizando lenguaje SQL y la herramienta visual de
consulta

Utilizando el lenguaje de programacion para
desarrollo web con conexion a base de datos

Utilizando el lenguaje de programacion
Mediante un entorno de desarrollo Open Source
Utilizando un Framework Open Source
Incorporando HTML, CSS

Conectando a la base de datos
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PRODUCTO DESEMPENO

El disefio conceptual y
I6gico relacional de la
base de datos elaborado
en formato impreso o
digital

El disefio fisico de base
de datos relacional
implementado en el
gestor de base de datos.

El Script SQL en formato
digital elaborado

La interfaz de la
aplicacion disefiada

La aplicacién Web
programada



No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Implementa el disefio conceptual y
l6gico de la base de datos

Implementa el disefio fisico de la base
de datos

Administra la informacion de la base
de datos

Disefiar una aplicacion Web

Programar una aplicacion Web

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION WEB CON ALMACENAMIENTO PERSISTENTE DE DATOS

SUBMODULO

MODULO IV

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Martinez, F.J. & Gallegos, A. (2017) Programacion de base de datos relacionales. Espafia: Ra-Ma
Cuadra, D., Castro, E., Iglesias A., Martinez P., Calle F., De Pablo C., All-Jumaly M., Moreno L., Garcia
S., Martinez J., Rivero J. & Segura I. (2013). Desarrollo de Bases de Datos. Casos practicos desde el
analisis a la implementacion. 2a. Edicion. Espafia: Alfaomega. Ra-Ma

Martinez, F.J. & Gallegos, A. (2017) Programacion de base de datos relacionales. Espafia: Ra-Ma
Cuadra, D., Castro, E., Iglesias A., Martinez P., Calle F., De Pablo C., All-Jumaly M., Moreno L., Garcia
S., Martinez J., Rivero J. & Segura I. (2013). Desarrollo de Bases de Datos. Casos practicos desde el
analisis a la implementacion. 2a. Edicion. Espafia: Alfaomega. Ra-Ma

Chardi, P. (2014). SQL Féacil, Espafa: Alfaomega, Marcombo

Martinez, F.J. & Gallegos, A. (2017) Programacion de base de datos relacionales. Espafia: Ra-Ma
Cuadra, D., Castro, E., Iglesias A., Martinez P., Calle F., De Pablo C., All-Jumaly M., Moreno L., Garcia
S., Martinez J., Rivero J. & Segura I. (2013). Desarrollo de Bases de Datos. Casos practicos desde el
andlisis a la implementacion. 2a. Edicién. Espafia: Alfaomega. Ra-Ma

Montero R. (2017). Java 9 Guia Practica. México, D. F.: ANAYA
Ceballos, F. (2015). Java. Interfaces graficas y aplicaciones para internet 4ta edicion. Espafia: Ra-Ma

Montero R. (2017). Java 9 Guia Practica. México, D. F.: ANAYA
Ceballos, F. (2015). Java. Interfaces graficas y aplicaciones para internet 4ta edicion. Espafia: Ra-Ma
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MODULO V

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Desarrolla aplicaciones moviles para Android
96 horas

DESARROLLA APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS
MOVILES

192 horas | // SUBMODULO 2

Desarrolla aplicaciones moviles para 10S
96 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO AL SISTEMA NACIONAL DE CLASIFICACION DE OCUPACIONES (SINCO-2011)

2271
2272
2651

Investigadores y Especialistas en Sistemas Computacionales
Desarrolladores y Analistas de Software Multimedia
Auxiliares y Técnicos en Informatica y en Equipos de Comunicacion y Grabacion

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2013)

519130
541510
611421
611422

Edicion y difusion de contenido exclusivamente a través de Internet y servicios de bisqueda en la red
Servicios de disefio de sistemas de computo y servicios relacionados

Escuelas de computacion del sector privado

Escuelas de computacion del sector publico



MODULO V

DESARROLLA APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

RESULTADO DE APRENDIZAJE

Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

+ Desarrollar aplicaciones para dispositivos moéviles
» Desarrollar aplicaciones mdviles para Android
» Desarrollar aplicaciones mdviles para 10S

COMPETENCIAS/CONTENIDOS POR DESARROLLAR
No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

Utilizando un entorno de desarrollo para dispositivos méviles
Identificando las caracteristicas del entorno

1 Desarrolla una aplicacién movil 1 Utilizando los elementos graficos que requiere la interfaz
Desarrollando cédigo en un lenguaje de programacion
Ejecutando la aplicaciéon en un sistema operativo Android

Manipula los recursos integrados en un Desarrollando una aplicacién haciendo uso de la camara
dispositivo movil Utilizando los diferentes sensores del dispositivo

Utilizando un entorno de desarrollo para dispositivos méviles
Identificando las caracteristicas del entorno

3 Desarrolla una aplicacién movil 2 Utilizando los elementos gréaficos que requiere la interfaz
Desarrollando cédigo en un lenguaje de programacion
Ejecutando la aplicacién en un sistema operativo 10S

Manipula los recursos integrados en un Desarrollando una aplicacién haciendo uso de la camara
dispositivo movil Utilizando los diferentes sensores del dispositivo



MODULO V

DESARROLLA APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

CE9 Disefia modelos o prototipos para resolver problemas, satisfacer necesidades o M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
demostrar principios cientificos cientificos

M1 Construye e interpreta modelos matematicos deterministas o aleatorios mediante la
aplicacion de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y variacionales,
para la comprension y andlisis de situaciones reales o formales.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o 8.3 Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades
graficas. con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accion con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estén incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir

TE1 Cumplir compromisos de trabajo en equipo. 0 ; A
las desviaciones si fuera necesario
AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de OMB6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a
trabajo. los procedimientos



La evaluacion se realiza con el propoésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y
genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas
competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es
necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacién, como la guia de observacién, bitacoras y
registros anecddticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual se

DESARROLLA APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

aplicard una serie de practicas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. = COMPETENCIAS PROFESIONALES

1 Desarrolla una aplicacion movil

Manipula los recursos integrados en un

2 dispositivo mévil
3 Desarrolla una aplicacion movil
4 Manipula los recursos integrados en un

dispositivo mavil

SUBMODULO

SITUACIONES

Utilizando un entorno de desarrollo para
dispositivos méviles

Identificando las caracteristicas del entorno
Utilizando los elementos gréaficos que requiere la
interfaz

Desarrollando cédigo en un lenguaje de
programacion

Ejecutando la aplicacién en un sistema operativo
Android

Desarrollando una aplicacién haciendo uso de la
camara
Utilizando los diferentes sensores del dispositivo

Utilizando un entorno de desarrollo para
dispositivos moviles

Identificando las caracteristicas del entorno
Utilizando los elementos graficos que requiere la
interfaz

Desarrollando codigo en un lenguaje de
programacion

Ejecutando la aplicacion en un sistema operativo
10S

Desarrollando una aplicacién haciendo uso de la
camara
Utilizando los diferentes sensores del dispositivo

40

MODULO V

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

PRODUCTO DESEMPENO

Una aplicacion para
dispositivo mévil en
plataforma Android

desarrollado

La aplicacion de los
recursos del
dispositivo en el
desarrollo de una
aplicacion mavil

Una aplicacion para
dispositivo movil en
plataforma iOS
desarrollado

La aplicacion de los
recursos del
dispositivo en el
desarrollo de una
aplicacion movil



No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO

Desarrolla una aplicacién mévil 1

Manipula los recursos integrados en

. o L 1
un dispositivo movil

Desarrolla una aplicacion movil 2
Manipula los recursos integrados en 2

un dispositivo movil

MODULO V

DESARROLLA APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Valenzuela, N., Santiago, J. (2015). Desarrollo de aplicaciones moviles con Android. (12. ed.). Espafia.: Ra-
Ma Editorial. Capitulo 6.

Villalpando, J.. (Distribucién libre). Extraido el 07 de septiembre de 2017 desde
http://kio4.com/appinventor/

Philips, B. , Stewart, C., Hardy, B., Marsicano, K. (2015). Programacion con Android edicién 2016. (12.
ed.). Espafia.: Anaya Multimedia. Capitulo 15.

Girones, J.(2016). El gran libro de Android. (52. ed.). Valencia Espafia.: Alfaomega. Capitulo 5.

Flores, E. (2016). Aprende a programar suite: Programacion 10S. (12. ed.). México.: IT Campus Academy
(12 ed.)

Cadigo Facilito (Distribucion libre). Extraido el 07 de septiembre de 2017 desde
http://codigofacilito.com/cursos/crear-app-ios

Peppers, J. (2014). Xamarin Cross-platform Application Development. (12. ed.). U. S. A. : Packt
Publishing. Capitulo 5.

Cadigo Facilito (Distribucion libre). Extraido el 07 de septiembre de 2017 desde
http://codigofacilito.com/cursos/xamarin

Cadigo Facilito (Distribucion libre). Extraido el 07 de septiembre de 2017 desde
http://codigofacilito.com/cursos/IOS
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TECNICO EN PROGRAMACION

RECURSOS DIDACTICOS DE LA CARRERA

NOMBRE MODULO(S)
EQUIPOS
Computadoras 1L L v, v
Laptop LIV, V
Video proyector I, 10, 1 1V, vV
Pizarrén interactivo LG LIV, vV
Pantalla de pared proyeccion I, 10, 11V, vV
Bocinas I, 10, 1 1V, vV
No Break 1L LIV, Vv
Servidor 111V, v
Switch de 48 puertos RJ-45 I, 10, 1 v, vV
Rack de comunicaciones I IV, vV
Impresora laser 11 IV, v
MOBILIARIO
Escritorio para aulas LIV, v
Mesas para computadoras 1L 1LV, vV
Sillas 1LV, Vv
MATERIAL
Impresora laser I, 1L 1V, vV
Téner para impresora laser 1LV, v
SOFTWARE
Herramientas de Desarrollo (IDE) 1L LV, V
Sistema Operativo para moviles 110V, v
Software de Control Integral I, 1, 11V, vV
Sistemas Manejadores de Base de Datos 1, 1L 1V, vV
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ANALISIS DEL PROGRAMA DE ESTUDIO

Mediante el andlisis del programa de estudios de cada médulo, usted ~ Consideraciones pedagégicas
podréa establecer su planeacion y definir las estrategias de formacion
en el taller, laboratorio o aula, que favorezcan el desarrollo de las
competencias profesionales, genéricas y de productividad y
empleabilidad a través de los momentos de apertura, desarrollo y ~ «  Analice las competencias profesionales en el apartado de contenidos. Observe que algunas de ellas
cierre, de acuerdo con las condiciones regionales, situacion del son transversales a dos 0 mas submddulos. Esto significa que el contenido debera desarrollarse
plantel y caracteristicas de los estudiantes. tomando en cuenta las caracteristicas propias de cada submédulo.

* Analice el resultado de aprendizaje del médulo, para que identifique lo que se espera que el
estudiante logre al finalizar el médulo.

» Observe que las competencias genéricas y las competencias de productividad y empleabilidad
sugeridas del modulo, estan incluidas en la redaccion de las competencias profesionales. Esto
significa que no deben desarrollarse por separado. Para su seleccién se consideraron los atributos
de las competencias genéricas y las competencias de productividad y empleabilidad que tienen
mayor probabilidad de desarrollarse para contribuir a las competencias profesionales, por lo cual no
son limitativas, usted puede seleccionar otros atributos que considere pertinentes.

+ Las competencias disciplinares basicas sugeridas son requisitos para desarrollar las competencias
profesionales, por lo cual no se desarrollan explicitamente. Deben ser consideradas en la fase de
apertura a través de un diagnostico, a fin de comprobar si el alumno las desarrollé en el componente
de formacion basica.

* Analice en el apartado de estrategia de evaluacion del aprendizaje los productos o desempefios
sugeridos a fin de determinar en la guia didactica que usted elabore, las evidencias de la formacion
de las competencias profesionales.

» Analice la guia didéactica sugerida, en la que se presentan las actividades de apertura, desarrollo y
cierre relacionadas con el tipo de evaluacion (autoevaluacién, coevaluacién o heteroevaluacion), la
evidencia (conocimiento, desempefio o producto), el instrumento que recopila la evidencia y su
ponderacion. A fin de determinar estos elementos en la guia didactica que usted elabore.
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ELABORACION DE LA GUIA DIDACTICA

Mediante el andlisis de la informacion de la carrera y de las competencias por cada modulo, usted podra elaborar una propuesta
de co-disefio curricular con la planeacion de actividades y aspectos didacticos, de acuerdo con los contextos, necesidades e
intereses de los estudiantes, que les permita ejercer sus competencias en su vida académica, laboral y personal, y que sus logros
se reflejen en las producciones individuales y en equipo, en un ambiente de cooperacion.

GUIA DIDACTICA DEL SUBMODULO POR DESARROLLAR

La fase de apertura permite explorar y recuperar los saberes previos  Consideraciones pedagdgicas
e intereses del estudiante, asi como los aspectos del contexto

FASE DE APERTURA

* Recuperacion de experiencias, saberes y preconcepciones de los estudiantes, para crear andamios

relevantes para su formacion. Al explicitar estos hallazgos en forma o - -or )
de aprendizaje y adquirir nuevas experiencias y competencias.

continua, es factible reorientar o afinar las estrategias didacticas
centradas en el aprendizaje, los recursos didacticos y el proceso de  « Reconocimiento de competencias por experiencia o formacion, por medio de un diagndstico, con
evaluacion del aprendizaje, entre otros aspectos seleccionados. fines de certificacién académica y posible acreditacién del submédulo.

* Integracién grupal para crear escenarios y ambientes de aprendizaje.

» Mirada general del estudio, ejercitacion y evaluacion de las competencias profesionales y genéricas.

FASE DE DESARROLLO

La fase de desarrollo permite crear escenarios de aprendizaje y = Consideraciones pedagoégicas

ambientes de colaboracion para la construccion y reconstruccion del B . . o B . L

. . . . * Creacion de escenarios y ambientes de aprendizaje y cooperacion, mediante la aplicacion de
pensamiento a partir de la realidad y el aprovechamiento de apoyos . i o o o T
estrategias, métodos, técnicas y actividades centradas en el aprendizaje, como aprendizaje basado
en problemas (ABP), método de casos, método de proyectos, visitas al sector productivo,

simulaciones o juegos, uso de TIC, investigaciones y mapas o redes mentales, entre otras, para

didacticos, para la apropiacién o reforzamiento de conocimientos,
habilidades y actitudes, asi como para crear situaciones que permitan
valorar las competencias profesionales y genéricas del estudiante, en

. favorecer la generacion, apropiaciéon y aplicacién de competencias profesionales enéricas en
contextos escolares y de la comunidad. g prop y ap P p yg

diversos contextos.

» Fortalecimiento de ambientes de cooperacién y colaboracién en el aula y fuera de ella, a partir del
desarrollo de trabajo individual, en equipo y grupal.
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ELABORACION DE LA GUIA DIDACTICA

» Integracién y ejercitacion de competencias y experiencias para aplicarlas, en situaciones reales o
parecidas, al ambito laboral.

* Aplicacién de evaluacién continua para verificar y retroalimentar el desempefio del estudiante, de
forma oportuna y pertinente.

* Recuperacion de evidencias de desempefio, producto y conocimiento, para la integracion del
portafolio de evidencias.

FASE DE CIERRE

La fase de cierre propone la elaboracion de sintesis, conclusiones y ~ Consideraciones pedagégicas
reflexiones argumentativas que, entre otros aspectos, permiten
advertir los avances o resultados del aprendizaje en el estudiante vy,
con ello, la situacién en que se encuentra, con la posibilidad de
identificar los factores que promovieron u obstaculizaron su proceso  «  Verificar el desempefio del propio docente, asi como el empleo de los materiales didacticos, ademéas
de formacion. de otros aspectos que considere necesarios.

» Verificar el logro de las competencias profesionales y genéricas planteadas en el submédulo, y
permitir la retroalimentacién o reorientacion, si el estudiante lo requiere o solicita.

» Verificar el portafolio de evidencias del estudiante.
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DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas - 80 horas
COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Por medio de algoritmos

Desarrolla la solucién de un problema Utilizando diagramas de flujo

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numéricos, gréaficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener
informacion y expresar ideas.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propdsito especifico y
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filoséficos.

C12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacion.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para procesar e interpretar
informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo

CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias
hechos vy datos.

ADS5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas
de trabajo.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y
avances de las tareas asignadas.

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
las desviaciones si fuera necesario.
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/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas — 80 horas

Apertura

El estudiante se presenta a través de la dinamica de presentaciéon seleccionada con el
proposito de crear un ambiente de confianza.

El estudiante participa aportando y expresando sus ideas y comentando, aclarando
dudas sobre la presentacion del submédulo : donde se enfatizan las competencias a
lograr, las actividades de aprendizaje para desarrollarlas, las evidencias, tiempo del
curso, forma de evaluacién, valores y actitudes a desarrollar.

El estudiante contesta la evaluaciéon diagnostica mediante un cuestionario, con el
propésito de identificar la realidad del nivel de conocimientos del grupo con respecto al
tema de algoritmos.

El estudiante se retroalimenta y motiva mediante la proyecciéon de un video sobre
algoritmos, expresando sus expectativas sobre lo que espera aprender con el tema.

El estudiante reflexiona sobre la importancia que tiene darle solucién a problemas,
mediante analogias de casos de la vida cotidiana.

Desarrollo

El estudiante en plenaria, coordinada por el docente, emplean recapitulacion para
revisar lo visto en la sesion anterior y conectar sus conocimientos previos con los
nuevos.

El estudiante de forma individual recopila informacion sobre conceptos, caracteristicas,
planteamiento de problemas, tipos , metodologia para la resoluciéon de problemas por
computadora, analisis de problemas y algoritmos, de fuentes proporcionadas por el
docente.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

Coevaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

C: El cuestionario / Lista de
cotejo

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

P: La Informacion recopilada /
Lista de asistencia

Ponderacion

1%

1%

2%

2%

2%

Ponderacion

2%

4%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas — 80 horas

Desarrollo

El estudiante en equipo interpreta ideas, conoce conceptos , procedimientos,
caracteristicas de problemas y algoritmos, los organiza en un mapa conceptual a partir
de la exposicion de los temas por el docente (empleando presentaciones, ejemplos,
videos o rotafolios) y la lectura de la informacién recopilada. En equipo presenta en
plenaria su mapa conceptual, el grupo retroalimenta realizando observaciones de
faltantes , aportando ideas para mejorarlo y el equipo de manera reflexiva , apertura y
considerando aportaciones mejora su mapa.

El estudiante visualiza e interactia durante la exposicién a través de la técnica de
modelado del analisis de problemas (identificacion de los elementos de entrada,
procesos y salida).

El estudiante en parejas realiza la practica guiada sobre el andlisis de problemas
(identificacion de elementos de entrada , salida y proceso).

El estudiante de manera individual realiza una investigacion descriptiva sobre la relacién
gue existe entre la solucion de problemas utilizando algoritmos y diagramas de flujo.

El estudiante en parejas realiza las practicas guiadas sobre algoritmos (resolucién de
problemas).

El estudiante de manera individual transforma las practicas guiadas sobre algoritmos a
reresentaciones graficas utilizando diagramas de flujo.

49

Tipo de evaluacion

Coevaluacioén

Autoevaluacion

Autoevaluacion

Coevaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacioén

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

P: El mapa conceptual / Lista de
cotejo

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

D: La practica de andlisis de
problemas realizada / Guia de
observacion

D: Investigacion / Lista de Cotejo

D: Practica de resolucion de
problemas realizada / Guia de
observacién

D: Practica de resolucion de
Diagramas de Flujo / Rubrica

Ponderacion

5%

5%

15%

8%

10%

15%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas — 80 horas

Cierre

El estudiante en forma individual, contesta el cuestionario de autoevaluacién
identificando las caracteristicas y funciones de los algoritmos y diagramas de flujo.

El estudiante de forma individual resuelve una serie de ejercicios sobre resolucién de
diagramas de flujo, proporcionados por el docente

El estudiante en forma individual a partir de una serie de problemas propuestos,
proporcionados por el docente, los analiza, identifica errores y los corrige, haciendo uso
de algoritmos y diagramas de flujo.

El estudiante integra y entrega su portafolio de evidencias para ser entregado al
docente.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento Ponderacion

P: Cuestionario / Guia de

» 4%
Observacion
P: Los ejercicios resueltos / Lista
. 10%
de cotejo
D: Los problemas corregidos /
. i 10%
Guia de observacion
P: El portafolio de evidencias /
4%

Lista de cotejo

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



MODULO |

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA
/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas - 80 horas
COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Realiza pseudocodigo Utilizando conceptos lingliisticos y matematicos

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y  Cildentifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en
cientificos. un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe.

GENERICAS SUGERIDAS
4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o 8.2 Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera
graficas reflexiva.

4.2 Aplica distintas estrategias comunicativas segln quienes sean sus interlocutores,
el contexto en el que se encuentra y los objetivos que persigue.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

AP1 Detectar y reportar Inconsistencias o errores en el producto, en el proceso o en CEZ2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basado en evidencias,
los insumos. hechos y datos.
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DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas — 80 horas

Apertura

El estudiante participa de manera individual aportando ,expresando sus ideas y
comentando  dudas sobre la presentacion del tema: donde se enfatizan las
competencias a lograr, sugerencias sobre las actividades de aprendizaje para
desarrollar, las evidencias, forma de evaluacion, valores y actitudes a desarrollar; Se

establece forma verbal un pacto educativo en el aula.

El estudiante a través de una lluvia de ideas expresa sus conceptos e ideas
relacionados con los conocimientos previos sobre pseudocédigo.

El estudiante contesta de manera individual la evaluacién diagnostica mediante las
siguientes preguntas: ¢Qué es un pseudocddigo? ¢ Cuales son las ventajas de uso de
un pseudocadigo?, ¢, Cuales son las caracteristicas de un pseudocédigo? ¢ Que software
podemos emplear para la captura de un pseudocodigo?, ¢Cudles son las principales
sentencias en un pseudocddigo?. Con el prop6sito de identificar el nivel de
conocimientos del grupo con respecto al tema.

El estudiante de forma grupal , analiza material videogréafico sobre la utilizacion de
pseudocoédigos en el desarrollo de una aplicacién, posteriormente en binas se

retroalimenta , expresando sus expectativas sobre lo que espera aprender con el tema.

Desarrollo

El estudiante de forma individual , distingue del material digital presentado por el
docente, los elementos principales para el desarrollo de pseudocédigo , plasméandolo en
un mapa mental .

El estudiante en forma individual recopila informacion en fuentes especificas
proporcionadas por el docente relacionadas con el uso y aplicacion de los
pseudocodigos en la etapa de desarrollo de software.

El estudiante de manera individual realiza a través de una practica guiada el
pseudocédigo en relacién a un diagrama de flujo de datos.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacion

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Coevaluacion

Autoevaluacién

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/Lista de asistencia

C: La creacion y desarrollo de
Pseudocdédigo / Lluvia de Ideas

C: Las preguntas contestadas /
Cuestionario

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento

P. Mapa Mental/lLista de

Observacion

C: La informacién recopilada /
Lista de cotejo

P: El pseudocédigo realizado /
Lista de cotejo

Ponderacion

4%

4%

4%

4%

Ponderacion

3%

5%

6%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 1 Construye algoritmos para la solucién de problemas — 80 horas

Desarrollo

El estudiante en forma individual recopila informacién en fuentes especificas
proporcionadas por el docente relacionadas con el uso de pruebas de escritorio
aplicadas a los pseudocédigos .

El estudiante de manera individual realiza a través de una practica guiada la prueba de
escritorio relacionada con un pseudocédigo.

El estudiante a través de binas realiza un analisis de un diagrama de flujo de datos
identificando diferentes soluciones representadas por medio de pseudocdédigos.

El estudiante de manera individual resuelve ejercicios proporcionados por el docente,
poniendo en practica los conocimientos adquiridos.

Cierre

El estudiante responde encuesta en plataforma educativa, realizada por el profesor con
la finalidad de reflexionar en el aprendizaje , comparando los conocimientos mostrados
en la apertura con los ya aprendidos.

El estudiante entrega en tiempo y forma su portafolio digital de evidencias
retroalimentando sus ideas y puntos de vista con argumentos, basado en evidencias,
hechos y datos.
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Tipo de evaluacion

Coevaluacioén

Autoevaluacién

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

C: La informacién recopilada /
Lista de cotejo

D: La prueba de escritorio / Guia
de observacion

D: La prueba de escritorio
elaborada / Guia de observacion

P: Ejercicios resueltos / Lista de
cotejo

Evidencia / Instrumento

P: La reflexion por escrito/ Lista
de cotejo

P: El portafolio de evidencias /
Lista de cotejo

Ponderacion

4%

8%

15%

30%

Ponderacion

3%

10%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas

COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Reconoce las caracteristicas de un
lenguaje de programacion estructurado

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M4 Argumenta la solucién obtenida de un problema, con métodos numéricos, graficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener
informacién y expresar ideas.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propoésito especifico y
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad.

Describiendo la estructura general de un programa
Identificando los elementos principales del lenguaje de programacién
Elaborando un programa que incluya instrucciones de entrada, proceso y salida

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filosoéficos.

C12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacién para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacion.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para procesar e interpretar
informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.
CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias,
hechos y datos.

ADS5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de
trabajo.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y

avances de las tareas asignadas.

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir

las desviaciones si fuera necesario.



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas

Apertura

El estudiante conoce los objetivos de la competencia a alcanzar proporcionados por el
docente y participa en los acuerdos de las actividades a realizar.

El estudiante relaciona, a partir de una breve exposicién, los componentes del
pseudocodigo y los diagramas de flujo con los elementos principales de un lenguaje de
programacion.

El estudiante, conoce el entorno del lenguaje de programacion estructurada (a través de
la exploracion guiada) con el que estara trabajando.

El estudiante utiliza la estructura general de un programa realizando una serie de
practicas guiadas en un lenguaje de programacion estructurada.

Desarrollo

Se le presenta al estudiante un problema que requiere elementos basicos de interaccion
con la interfaz de usuario.

El estudiante participa en la identificacion de las necesidades de aprendizaje para
resolver el problema planteado y propone actividades para la obtencion de la
informacion requerida.

El estudiante realiza en equipo una actividad lidica de manera grafica con material
didactico que ejemplifica elementos de entrada, procesamiento y salida comparandolos
con la estructura general de un programa.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacion

Coevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ guia de observacién

D: La participacion del estudiante
/ guia de observacion

D: La participacion del
estudiante / guia de observacion

D. La participacion del estudiante
durante toda la practica /Guia de
observacion

Evidencia / Instrumento
D: La participacion del estudiante

/ guia de observacion

D: La participacion del estudiante
/. Guia de observacion

D: La participacion durante la
actividad / Guia de observacion

Ponderacion

n/a

n/a

n/a

n/a

Ponderacion

n/a

n/a

5%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas

Desarrollo

El estudiante investiga en equipo palabras reservadas, tipos de datos, identificadores,
operadores aritméticos , asi como la jerarquia de los mismos, exponiendo ante el grupo
los resultados obtenidos y recibiendo una retroalimentacion por parte del profesor.

El estudiante realiza una serie de ejercicios en el cuaderno aplicando jerarquia de
operadores aritméticos que le permite llevar a la practica algunos elementos de la
investigacion.

El estudiante recupera informacién obtenida de las practicas guiadas elaboradas en la
apertura, la investigacion, los ejercicios elaborados para realizar para realizar una serie
de practicas complementarias que incluyen elementos de disefio, entrada,
procesamiento, y salida, empleando un lenguaje de programacién estructurada
haciendo uso de los elementos principales del mismo

Cierre

El estudiante resuelve el problema planteado inicialimente elaborando un programa que
incluye instrucciones de entrada, procesamiento y salida verificando el cumplimiento de
los parametros de calidad exigidos.

En plenaria el estudiante debatird y sintetizara el alcance obtenido en la competencia
poniendo atencion en las dificultades que se presentaron en la ejecucién de la solucién
al problema planteado por el docente, recibiendo retroalimentacién por parte del mismo.

El estudiante integra su portafolio de evidencias.
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Tipo de evaluacion

Coevaluacioén

Autoevaluacién

Coevaluacion

Tipo de evaluacion

Heteroevalucién

Autoevaluacién

Autoevaluacién

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

P: La investigacion / Lista de
cotejo

P: Los ejercicios / Lista de Cotejo

C: Programas / Rubrica

Evidencia / Instrumento

P: Programa / Rabrica

D: La participacion del estudiante
/ Guia de observacion

P: El portafolio de evidencias /
Lista de cotejo

Ponderacion

15%

10%

35%

Ponderacion

20%

n/a

15%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



MODULO |

DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas
COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Empleando Estructuras de Decision
Utilizando Estructuras de Repeticion
Implementando funciones y procedimientos

Desarrolla codigo en un lenguaje de
programacion estructurado

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numeéricos, graficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filosoéficos.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicosy ~ C12 Utiliza las tecnologias de la informaciéon y comunicacion para investigar, resolver
cientificos. problemas, producir materiales y transmitir informacion.

GENERICAS SUGERIDAS

4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener 5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar
informacion y expresar ideas. informacion.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propésito especifico y 8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad. definiendo un curso de accién con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo. )
avances de las tareas asignadas.

CE2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias, L o ) )
OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

hechos y datos.

ADS5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
trabajo. las desviaciones si fuera necesario.
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DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas

Apertura

El estudiante se integra a través una dindmica de grupal, con el propésito de crear un
ambiente de confianza.

El estudiante participa, comenta y aclara dudas sobre la presentacién del Submédulo:
Se enfatizan las competencias a lograr, forma de lograrlas, tiempo del curso, forma de
evaluacion, valores y actitudes a desarrollar.

El estudiante realiza una evaluacion diagnostica mediante un programa enfocado a lo
aprendido en los contenidos previos: Identificadores, variables, operadores aritméticos,
estructura general de un programa, elementos de entrada, procesamiento y salida.
Recibe retroalimentacion grupal.

El estudiante reflexiona sobre la importancia de aprender las estructuras de decision y
repeticion, mediante lluvia de ideas. Realizan conclusién grupal. El maestro presenta un
recurso didactico (presentacién, videos, ejemplos practicos). Posteriormente
retroalimenta con la conclusion grupal anterior.

Desarrollo

Se presenta al estudiante un problema con el tema integrador “El casino” en el que
llevara a cabo un juego de azar usando estructuras de control y de repeticién, que a su
vez implemente dentro del mismo funciones y procedimientos.

El estudiante conoce a través, de una presentacion por parte del maestro, las
estructuras de decision y repeticion, ademas de su implementarlas en un lenguaje de
programacion estructurada.

El estudiante comprueba los conocimientos adquiridos en la presentacion sobre
estructuras de decisiéon (selecciébn simple, seleccién doble, seleccion mudiltiple,
condiciones compuestas) mediante practicas proporcionadas por el docente, poniendo
en practica los procedimientos que conoci6 en la actividad anterior.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

Coevaluacion

Autoevaluacién

Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

Coevaluacioén

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ Guia de observacion

D: La participacion del estudiante
/ Guia de observacién

C: Programas / Lista de cotejo

D: La participacion del estudiante
/ Guia de observacion

Evidencia / Instrumento

P: La propuesta de solucion /
Lista de cotejo

P: La participacién del estudiante/
Guia de observacion

D: Programas / Lista de Cotejo

Ponderacion

n/a

n/a

n/a

n/a

Ponderacion

5%

n/a

n/a

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

// SUBMODULO 2 Aplica Estructuras de Control utilizando un lenguaje de programacion - 112 horas

Desarrollo

El estudiante comprueba los conocimientos adquiridos en la presentacién sobre las
diferentes estructuras de repeticién (simples, anidadas y recursivas) a través de la
realizacion de juegos y ejercicios practicos proporcionados por el docente, poniendo en
practica los procedimientos que conoci6 en la actividad anterior, sobre el lenguaje de
programacion estructurada.

El estudiante investiga, en equipo, qué son las funciones y procedimientos, asi como la
sintaxis de los mismos, exponiendo ante el grupo los resultados obtenidos y recibiendo
una retroalimentacién por parte del docente.

El estudiante utiliza funciones y procedimientos, a través de una practica guiada por el
docente, misma que realiza modificando ejercicios practicos anteriores donde se
emplearon estructuras condicionales para comparar la diferencia entre el uso de estas
nuevas herramientas.

El estudiante practica solucionando problemas sencillos, a través del uso de funciones y
procedimientos, utilizando un lenguaje de programacién estructurada.

Cierre

El estudiante resuelve el problema planteado inicialmente, elaborando un programa que
incluya un juego usando estructuras de control y de repeticién, que implemente
funciones y procedimientos, verificando el cumplimiento de los parametros de calidad
exigidos.

En plenaria el estudiante debatira y sintetizara el alcance obtenido en la competencia,
poniendo atencién en las dificultades que se presentaron en la ejecucién de la solucién
al problema planteado por el docente, recibiendo retroalimentacion por parte del mismo.

El estudiante integra su portafolio de evidencias.
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Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Autoevaluacién

Autoevaluacién

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: Programas / Rubrica

D: Investigacion/ Lista de Cotejo

D: Programas / Lista de Cotejo

D: Programas / Lista de Cotejo

Evidencia / Instrumento

P: El programa / Rubrica

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

P: El portafolio de evidencias/
Lista de cotejo

Ponderacion

30%

10%

n/a

25%

Ponderacion

20%

n/a

10%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién- 80 horas

COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Reconoce estructuras de datos

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M4 Argumenta la solucién obtenida de un problema, con métodos numéricos, gréaficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener
informacion y expresar ideas.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propésito especifico y
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad.

Empleando las operaciones bésicas con vectores
Usando las operaciones basicas con matrices

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filoséficos.

C12 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacion.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar
informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.
CEZ2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias,
hechos y datos.

AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de
trabajo.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y
avances de las tareas asignadas.

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
las desviaciones si fuera necesario.
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DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién— 80 horas

Apertura

El estudiante se presenta a través de la dinamica de presentaciéon seleccionada con el
proposito de crear un ambiente de confianza.

El estudiante participa aportando y expresando sus ideas y comentando, aclarando
dudas sobre la presentacion del submédulo : donde se enfatizan las competencias a
lograr, las actividades de aprendizaje para desarrollarlas, las evidencias, tiempo del
curso, forma de evaluacion, valores y actitudes a desarrollar.

El estudiante contesta la evaluacién diagnostica mediante un cuestionario escrito con el
propésito de identificar la realidad del nivel de conocimientos del grupo con respecto al
tema.

Desarrollo

El estudiante recopila informacién acerca de la estructura de datos (Vectores) en una
presentacion electrénica proyectada por el docente donde el alumno tomara nota de su
uso, los tipos de datos que almacenan, sus propiedades, asi como el uso que se puede
dar de esta estructura en un lenguaje de programacién estructurada, sintetizandola en
un mapa mental.

El estudiante comprueba los conocimientos adquiridos por la actividad anterior
contestando un cuestionario con los conceptos vistos en clase acerca de los Vectores,
incluyendo sus usos, propiedades y tipos; para posteriormente calificar intercambiar sus
cuestionarios y evaluar las respuestas de sus compafieros.
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MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Tipo de evaluacion Evidencia / Instrumento Ponderacion

D: La participacion del estudiante

Autoevaluacion ) L n/a
/ Guia de observacion
., D: La participacion del estudiante
Autoevaluacion ; o n/a
/ Guia de observacion
L C: Examen Diagnostico / Numero
Heteroevaluacion ) n/a
de reactivos
Tipo de evaluacion Evidencia / Instrumento Ponderacién
Heteroevaluacién P: Mapa Mental / Lista de cotejo 5%
Coevaluacion D: Cuestionario / Lista de cotejo 5%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién— 80 horas

Desarrollo

El estudiante pone en practica la declaracion de los vectores en un software de
aplicacion mediante una practica guiada del docente donde se afadiran datos y se
revisara las distintas maneras de declararlos e insertar datos,.

El estudiante entrega un software de aplicacién codificado en un lenguaje de
programacién estructura cuyo fin es el de almacenar en tiempo de ejecucion los
nombres de cinco compafieros.

El estudiante investiga en la bibliografia del submdédulo la manera adecuada de extraer
los datos de un Vector para poder utilizarlos en diversos procedimientos, como realizar
operaciones matematicas, modificarlos, imprimirlos en pantalla, etc. Poniendo en
practica lo investigado en un lenguaje de programacion estructurado.

El estudiante, integrado en un equipo de trabajo previamente conformado, desarrolla y
entrega un software de aplicacion codificado en un lenguaje de programacion
estructurado el cual solvente una problematica abordada en la materia de matematicas
utilizando los datos almacenados en un Vector.

El estudiante recopila informacion acerca de la estructura de datos (Matrices) en una
presentacién electronica proyectada por el docente donde el alumno tomara nota de su
uso, los tipos de datos que almacenan, sus propiedades, asi como el uso que se puede
dar de esta estructura en un lenguaje de programacion estructurada y las diferencias
con un Vector, sintetizandola en un mapa conceptual.

El estudiante comprueba los conocimientos adquiridos por la actividad anterior
contestando un cuestionario con los conceptos vistos en clase acerca de los Vectores,
incluyendo sus usos, propiedades y tipos; para posteriormente calificar intercambiar sus
cuestionarios y evaluar las respuestas de sus compafieros.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Coevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ Lista de asistencia

P: Software de aplicacion / Lista
de cotejo

D: La participacion del
estudiante / Guia de observacion

P: Software de aplicacion / Lista
de cotejo

P: Mapa conceptual / Lista de
cotejo

D: Cuestionario / Lista de cotejo

C - Conocimiento/D -

Ponderacion

2%

8%

2%

8%

5%

5%

Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién— 80 horas

Desarrollo

El estudiante pone en practica la declaracién de matrices en un software de aplicacién
mediante una practica guiada del docente donde se afiadirdn datos y se revisara las
distintas maneras de declararlos e insertar datos,.

El estudiante entrega un software de aplicacién codificado en un lenguaje de
programacién estructura cuyo fin es el de almacenar en tiempo de ejecucion los su
horario de clases, solicitando hora y nombre de la asignatura.

El estudiante extrae los datos de una Matriz para poder utilizarlos en diversos
procedimientos, como realizar operaciones matematicas, modificarlos, imprimirlos en
pantalla, etc. Poniendo en practica lo investigado en un lenguaje de programacion
estructurado.

El estudiante, integrado en un equipo de trabajo previamente conformado, desarrolla y
entrega un software de aplicacion codificado en un lenguaje de programacion
estructurado el cual almacene y muestre las coordenadas en los ejes X y Y de una
ecuacion cuadratica.

Cierre

El estudiante en forma individual, contesta el cuestionario de autoevaluacion y compara
sus respuestas con las dadas en la etapa de apertura, registrando los resultados en la
tabla CQA, (C= que conozco, Q= que quiero aprender, A=que aprendi).

El estudiante codifica una aplicacion utilizando un lenguaje de programacion
estructurada que solvente una problematica que hallen en alguna asignatura utilizando
un lenguaje de programacion estructurado y haciendo uso de las estructuras de datos
vistas con antelacion y aplicando los procedimientos para insertar, buscar y ordenar los
datos.

El estudiante integra y entrega su folder de evidencia para ser entregado al docente.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion del estudiante
/ Guia de observacion

P: Software de aplicacion / Lista
de cotejo

D: La participacion del
estudiante / Guia de observacion

P: Software de aplicacion / Lista
de cotejo

Evidencia / Instrumento

P: La tabla CQA / Lista de cotejo

D: Software de aplicaciones /
Lista de cotejo

P: El portafolio de evidencias /
Lista de cotejo

Ponderacion

2%

8%

2%

8%

Ponderacion

10%

20%

10%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién- 80 horas

COMPETENCIAS PROFESIONALES SITUACIONES

Desarrolla una aplicacion
P Con base en un problema planteado

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

M4 Argumenta la solucién obtenida de un problema, con métodos numéricos, gréaficos,
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y
cientificos.

GENERICAS SUGERIDAS

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener
informacion y expresar ideas.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propésito especifico y
discrimina entre ellas de acuerdo con su relevancia y confiabilidad.

Haciendo uso del paradigma de programacion estructurada

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el
desarrollo de su comunidad con fundamentos filoséficos.

C12 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacion.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar
informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos especificos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.
CEZ2 Sustentar sus ideas y puntos de vista con argumentos, basados en evidencias,
hechos y datos.

AD5 Aceptar y aplicar los cambios de los procedimientos y de las herramientas de
trabajo.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y
avances de las tareas asignadas.

OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
las desviaciones si fuera necesario.
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DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién— 80 horas

Apertura

El estudiante se une a un equipos conformado entre 3 o 4 integrantes, para
posteriormente asignar roles de entre los cuales destacan un lider y un documentador.
Tendiendo en cuenta las responsabilidades de cada uno de los roles y sobre todos
fomentar el compromiso que cada rol conlleva.

El estudiante integrado en su equipo comenta y propone reglas que se deben seguir
durante el proceso de solucién de un problema utilizando un lenguaje de programacién
estructurado.

El estudiante interpreta un documento de texto compartido por el docente donde se
refiere una situacion real encontrada en su comunidad que contenga implicitamente
alguna problematica, la cual analiza en equipo para encontrar de que problemaética se
trata, plasmando todas sus ideas en un ensayo.

Desarrollo

Una vez encontrada la problematica, el estudiante, de manera individual, propondra una
solucion plasmandola en un algoritmo para poder exponerla a sus equipo.

El estudiante integrado en equipo expone su algoritmo para que puedan comprar las
diferentes soluciones a la problematica y asi en consenso poder seleccionar la mas
viable para después plasmarla en una presentacion digital y asi darla a conocer al
grupo.

En equipo, el estudiante realiza el diagrama de flujo de la algoritmo elegido para
solventar la problemética hallada.

En equipo, el estudiante realiza el pseudocédigo del diagrama de flujo para solventar la
problematica hallada.
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Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento Ponderacion
D: La participacion del estudiante 2%
/ Guia de observacion °
D: La participacion del estudiante 2%
/ Guia de observacion °
P: Ensayo / Lista de cotejo 8%

Evidencia / Instrumento Ponderacién
P: Algoritmo / Lista de cotejo 8%
D: Exposicion [/ Guia de

L, 8%

observacion
P: Diagrama de flujo / Lista de

. 8%
cotejo
P: Pseudocddigo / Lista de cotejo 8%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto



DESARROLLA SOFTWARE DE APLICACION CON PROGRAMACION ESTRUCTURADA

/I SUBMODULO 3 Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacién— 80 horas

Desarrollo

El estudiante, integrado en equipo, implementara el cédigo necesario para desarrollar un
software de aplicacién, con la supervision del docente y asi solventar la problematica
hallada

El estudiante integrado en equipo revisa los posibles errores de sintaxis, légicos, etc.
encontrados en el cédigo de su aplicacién de software y resuelven dichos errores
implementando las soluciones mas adecuadas, con el afan de tener su aplicacion en
optimas condiciones paran su presentacion.

Cierre

El estudiante en forma individual, contesta el cuestionario de autoevaluaciéon y compara
sus respuestas con las dadas en la etapa de apertura, registrando los resultados en la
tabla CQA, (C= que conozco, Q= que quiero aprender, A=que aprendj).

El estudiante expone sus aplicacién ante el grupo utilizando una presentacién digital
donde mostrara a la audiencia los motivos

El estudiante entrega la aplicacion desarrollada en un lenguaje de programacion
estructurado que solvente la problematica hallada utilizando un lenguaje de
programacion estructurado

El estudiante integra y entrega su folder de evidencia para ser entregado al docente.
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Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Coevaluacién

Tipo de evaluacion

Autoevaluacién

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

MODULO |

ESTRATEGIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: Codificacién del cédigo / Guia
de observacion

D: Practica de andlisis de
problemas realizada / Guia de
observacién

Evidencia / Instrumento

P: La tabla CQA / Lista de cotejo

D: Exposicion / Guia de
observacion

D: Software de aplicaciones /
Lista de cotejo

P: El portafolio de evidencias /
Lista de cotejo

Ponderacion

8%

8%

Ponderacion

5%

15%

15%

5%

C - Conocimiento/D - Desempefio/P - Producto
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