SEP

AR AT Subsecretaria de Educacion Media Superior
EDUCACION PUBLICA Coordinacion Sectorial de Desarrollo Académico

COMITES INTERINSTITUCIONALES DE FORMACI()N_ PROFESIONAL TECNICA”

conalep DGCFT



DIRECTORIO

Aurelio Nuiio Mayer
SECRETARIO DE EDUCACION PUBLICA

Rodolfo Tuiran Gutiérrez
SUBSECRETARIO DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Daniel Hernandez Franco
COORDINADOR SECTORIAL DE DESARROLLO ACADEMICO DE LA SEMS

César Turrent Fernandez
DIRECTOR GENERAL DE EDUCACION TECNOLOGICA AGROPECUARIA

Carlos Alfonso Moran Moguel
DIRECTOR GENERAL DE EDUCACION TECNOLOGICA INDUSTRIAL

Ramén Zamanillo Pérez
DIRECTOR GENERAL DE EDUCACION EN CIENCIA Y TECNOLOGIA DEL MAR

Bonifacio Efrén Parada Arias
DIRECTOR GENERAL DE CENTROS DE FORMACION PARA EL TRABAJO

Enrique Gerardo Macedo Ortiz
COORDINADOR NACIONAL DE ORGANISMOS DESCENTRALIZADOS ESTATALES DE CECYTES

Candita Victoria Gil Jiménez
DIRECTORA GENERAL DEL COLEGIO NACIONAL DE EDUCACION PROFESIONAL TECNICA



CREDITOS

COMITE TECNICO DIRECTIVO DE LA FORMACION PROFESIONAL

Daniel Hernandez Franco / Coordinador Sectorial de Desarrollo Académico

Francisco Calderén Cervantes / Director Técnico de la DGETA

Emilio Cruz Sanchez / Director Técnico de la DGETI

Victor Manuel Rojas Reynosa / Director Técnico de la DGECyTM

Alejandra Ortiz Boza / Directora Técnica de la DGCFT

Maria Elena Salazar Pefia / Secretaria de Desarrollo Académico y de Capacitacion del CONALEP

COORDINADORES DEL COMPONENTE DE FORMACION PROFESIONAL

Daniel Lépez Barrera / Asesor en Innovacion Educativa / CoSDAc

Silvia Aguilar Martinez / Coordinadora Pedagégica del PROFORHCOM / CoSDAc
Cristina Araya Umafia / Asesora / SEMS-CoSDAc

Oscar Samuel Gonzalez Ochoa / PROFORHCOM / CoSDAc

Marga Olivia Ortiz Cruz / PROFORHCOM / CoSDAc

COORDINADORES DEL COMITE PEDAGOGICO
Mayra Isabel Kirwan Castillo / DGETA
PARTICIPANTES DEL COMITE DE FORMACION PROFESIONAL DE LA CARRERA DE TECNICO EN PROGRAMACION

Doris del Carmen Barra Ibarra / DGETI
Maria de la Salud Barrera Rodriguez / DGECyTM
Martin Jaime Candela Ramirez / DGETI
Romén Humberto Canto Jiménez / DGCFT
Perla Elizabeth Corros Ruiz / DGECyTM
Juan José Hernandez Guizar / CECYTE
Marco Antonio Marquez Lugo / DGETA
Perla Maria Saldivar Castillo/ CECYTE
Guillermo Serrano Heredia / CONALEP
Tamiyauh Soriano Ramos / CONALEP
Jimmy Cruz Toledano Bonola / DGETA
Josué Enrique Victoria Rosales / DGETA

DISENO GRAFICO DEL PROGRAMA DE ESTUDIOS

Edith Nolasco Carlén / CoSDAc
SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

Septiembre, 2017



PARTICIPACION DEL SECTOR PRODUCTIVO

ENTREVISTAS

Mi Bodega Aurrera / Cardenas, San Luis potosi

Universidad Autonoma de San Luis Potosi / Rio Verde, San Luis Potosi
Instituto Tecnoldgico Superior de Rio Verde S.L.P. / Rio Verde, San Luis Potosi
Capacitacion/Informética de Cardenas / Cardenas, San Luis potosi
COPPEL / Céardenas, San Luis potosi

Uniformes de San Luis S.A. de C.V./ Céardenas, San Luis potosi

Cervantes Papelerias y Libreria / Ciudad Valles, San Luis Potosi
Consultoria y Administracion en Informatica / Ciudad Valles, San Luis Potosi
Universidad Tecnolégica de Matamoros / H.Matamoros,Tam

JAST Media / La Paz, B.C.S.

INTERNET POWER SAPI DE C.V./ La Paz, B.C.S.

ZENTAURO SOLUTIONS / La Paz, B.C.S.

Todo PC Computadoras / La Paz, B.C.S.

Juniper Data Center / La Paz, B.C.S.

Kreasoft S.A. de C.V./ La Paz, B.C.S.

MICROSISTEMAS CALIFORNIANOS S.A. DE C.V./ La Paz, B.C.S.
ENSAMBLES HYSON / Tijuana

SOHNEN DE MEXICO / Tijuana

MAQUILADORA TURBOTEC / Tijuana

HUBBELL LIGHTING TIJUANA ARTESANIAS BAJA S de RL de CV / Tijuana
PANASONIC ECOLOGY SYSTEM / Tijuana

ITSOEH / Paseo del Agrarismo 2000, Mixquiahuala, Hgo.

Reparacel / Pallares #1, Col. Centro, Ixmiquilpan, Hgo.

Praxis de Mexico S.A. de C.V./ Av. Hidalgo #6, Col. Centro, Ixmiquilpan, Hgo.
Ferreteria Bocanegra S.A de C.V. / Patzcuaro

Banco Azteca / Patzcuaro

Biblioteca Publica / Patzcuaro

Despacho contable / Patzcuaro

La Red / Patzcuaro

H. Ayuntamiento de Patzcuaro / Patzcuaro

SAT / Patzcuaro

Prospera / P Patzcuaro

Computacion y Servicios / Patzcuaro

Instituto Tecnolégico Superior de Patzcuaro / Patzcuaro



INDICE

PRESENTACION
1 DESCRIPCION GENERAL DE LA CARRERA

1.1 Estructura Curricular del Bachillerato Tecnoldgico

1.2 Justificacioén de la carrera

1.3 Perfil de egreso

1.4 Mapa de competencias profesionales de la carrera de Técnico en programacion
1.5 Cambios principales en los programas de estudio

2 MODULOS QUE INTEGRAN LA CARRERA

Médulo | - Desarrolla software de aplicacion con programacion estructurada

Méodulo Il - Aplica metodologias de desarrollo de software con herramientas de programacion visual
Médulo 11l - Desarrolla aplicaciones Web

Médulo 1V - Desarrolla software de aplicacion Web con almacenamiento persistente de datos
Médulo V - Desarrolla aplicaciones para dispositivos moéviles

Recursos didacticos de la carrera

3 CONSIDERACIONES PARA DESARROLLAR LOS MODULOS EN LA FORMACION PROFESIONAL

3.1 Lineamientos metodolégicos
3.2 Estrategia didactica del Médulo |

Submaddulo 1
Submaédulo 2
Submaédulo 3

10
11
13
14

17
22
27
32
37

42

44
47

47
54
60



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
. Geometria . o, . . . , - L
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 Il Inglés I Inglés IV Inglés V Temas de Filosofia
3 horas 3 horas 3 horas 3 horas 5 horas 5 horas
. . . . o o Asignatura propedéutica*
Quimical Quimica ll Biologia Fisica | Fisica Il = u(l-EZ)E* U
4 horas 4 horas 4 horas 4 horas 4 horas
5 horas
Tecnologias de L L . . -
-, Lectura, Expresion Oral . . Ciencia, Tecnologia, Asignatura propedéutica*
la Informacion y . Etica Ecologia R
. 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, Expresion Oral

y Escrita |
4 horas
Areas propedéuticas
Fisico-matematica Econdémico-administrativo Quimico-Bioldgica 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 tecnoclogia 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.
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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 a 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.

15



a

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 a 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

23



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 a 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

25



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 J