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1. Caracterización de la asignatura
	Esta asignatura apoya en la implementación de aplicaciones computacionales para solucionar problemas de diversos contextos, integrando diferentes tecnologías, plataformas o dispositivos, por medio del desarrollo de software utilizando programación concurrente, acceso a datos,  que soporte interfaz gráfica de usuario e incluya programación móvil. 
 
Para el logro de los objetivos es necesario que el estudiante tenga competencias previas en cuanto a paradigmas de programación, el uso de metodologías para la solución de problemas mediante la construcción de algoritmos utilizando un lenguaje de programación orientada a objetos, el manejo de conceptos básicos de Hardware y Software, construcción de modelos de software empleando diagramas de clases. 

Para adquirir la competencia planteada en esta asignatura es necesario que el estudiante haya acreditado la asignatura de Programación Orientada a Objetos y evitar cursarla en semestres muy avanzados tomando en cuenta que en esta asignatura el estudiante desarrollará competencias necesarias para cursos posteriores entre los que se encuentran los talleres de bases de datos y programación web

Esta asignatura le aporta a los Atributos de Egreso AE1, AE4 y AE5 en nivel medio. A continuación, los atributos, criterios de desempeño y objetivos educacionales:

AE1. Identifica, desarrolla y aplica modelos computacionales en la solución de problemas complejos, utilizando las ciencias básicas, metodologías y fundamentos de ingeniería en un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
CD1-2 Desarrolla modelos computacionales, aplicando los principios de las ciencias básicas e ingeniería, mediante herramientas que den solución a necesidades del contexto. En un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
El AE1 está alineado con los objetivos educacionales OE4 y OE7:
OE4. Diseña, desarrolla y/o implementa modelos computacionales para solucionar problemas complejos en diversos sectores de la sociedad mediante tecnologías emergentes.
OE7. Demuestra su compromiso con la actualización continua y la excelencia en su ejercicio profesional.


AE4. Diseña, implementa y administra bases de datos considerando el uso eficiente y óptimo de los recursos tecnológicos disponibles, conforme a las normas vigentes de seguridad de la información, así como aspectos éticos y legales.
CD4-2 Implementa sistemas de bases de datos seguros que satisfagan las necesidades organizacionales aplicando los estándares pertinentes, considerando el uso eficiente y óptimo de los recursos tecnológicos disponibles.
El AE4 está alineado con los objetivos educacionales OE6:
OE6. Diseña, implementa y/o administra bases de datos, conforme a las normas de manejo y seguridad de la información, garantizando la protección de los datos.

AE5. Gestiona proyectos multidisciplinarios que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones, para contribuir al logro de objetivos organizacionales, aplicando aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable.
CD5-2 Participa en la gestión de proyectos multidisciplinarios de Tecnologías de la Información y Comunicaciones, contribuyendo al logro de objetivos organizacionales y aplicando buenas prácticas
El AE5 está lineado con los objetivos educacionales OE1 y OE2:
OE1. Diseña, desarrolla, mejora y/o adapta software, para atender las necesidades definidas por los diferentes sectores productivos y/o de servicios, que aporten soluciones innovadoras, en un contexto global, sostenible e incluyente.
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.





2. Intención Didáctica
	
Se organiza el temario, en cinco unidades, en el primer tema se estudia la Interfaz Gráfica de Usuario (GUI), dependiendo de las herramientas utilizadas en los cursos anteriores se puede elegir la misma herramienta o una distinta con el fin de que el estudiante aprenda a utilizar los componentes gráficos que brinde el entorno de desarrollo, que incluya el manejo de eventos y que desarrolle nuevos componentes derivados de los ya existentes pero que incluyan nuevas propiedades. 

Es recomendable considerar los conocimientos previos del grupo y las herramientas de desarrollo con las que están familiarizados. La resolución de problemas como una herramienta resulta eficaz para aprender estos conocimientos, partiendo de la definición de un problema real que pueda ser resuelto utilizando la programación de eventos y requiera de una interfaz gráfica. 

El segundo tema se enfoca al estudio de la creación y manejo de librerías y componentes (estos términos pueden variar según el lenguaje de programación utilizado). Se entiende como librería a un conjunto de bloques de códigos de programación normalmente compilados, que pueden ser incluidos en una aplicación para su uso. Y a un componente como una clase de uso específico, lista para usar, que puede ser configurada o utilizada de forma visual, desde el entorno de desarrollo. Este tema debe enfatizar la creación de nuevas librerías y componentes y evitar el estudio exhaustivo de las que incluya el entorno de desarrollo, a estas últimas enfocarse solo en revisar la forma de utilizarlos. 

En el tercer tema se aborda el tema de programación concurrente requiere de iniciar con el estudio a nivel conceptual sobre los hilos y su funcionamiento, y después ir implementando aplicaciones multihilos. Uno de los puntos más sensibles es la sincronización por lo que deben hacerse hincapié en una buena implementación. Para este tema es recomendable hacer prácticas sencillas para comprender la funcionalidad de los hilos, el manejo de sus estados y la sincronización, para finalmente desarrollar aplicaciones que usen la programación concurrente en la resolución de problemas reales. 

En el cuarto tema se aborda el tema de acceso a datos, donde se requiere aprender cómo realizar la conexión con diferentes orígenes de datos, su manipulación y visualización.
  
El quinto tema se refiere al estudio de la programación de dispositivos móviles, la intención de este tema es realizar un estudio a nivel introductorio sobre las distintas tecnologías que hay en el mercado, y desarrollar aplicaciones sencillas para esta clase de dispositivos. 


Para la evaluación de los criterios de desempeño CD1-2 , CD4-2 y CD5-2 , sólo se considerarán en todos temas  de esta asignatura, los cuales aportan directamente al cumplimiento de ambos criterios






3. Competencia de la asignatura 
	
Competencia general de la asignatura: Desarrolla proyectos tecnológicos mediante la integración de plataformas móviles para la generación de soluciones de hardware y software en el entorno.

Competencia (s) previa (s): Diseña y desarrolla programas para la solución de problemas computacionales utilizando el paradigma orientado a objetos.  










4. Análisis por competencias específicas 
Competencia No.:  Conceptos base para el diseño de aplicaciones GUI

Descripción:       Utiliza algoritmos y desarrollo de programas para dispositivos móviles. ACTITUDINAL: Puntualidad, interés, autonomía, productividad, respeto y tolerancia en el aula, cumple 
 
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1 Creación de interfaz gráfica para Usuarios.
1.2 Tipos de eventos.
1.3 Manejo de eventos.
1.4 Manejo de Componentes gráficos de control.
	1. Realizar una investigación sobre distintas plataformas de desarrollo visual, elaborando un cuadro comparativo que incluya accesibilidad, soporte a diversidad cultural/idiomática y potencial de impacto social; discutir en equipos y llegar a una conclusión.
2. Investigar los requerimientos que debe cumplir una interfaz gráfica para garantizar usabilidad universal, accesibilidad para personas con discapacidad y neutralidad de género; elaborar un cuadro sinóptico y presentarlo en clase.
3. Realizar prácticas para familiarizarse con el desarrollo de GUI incorporando criterios de accesibilidad e inclusión; elaborar el reporte correspondiente.
4. Investigar la programación orientada a eventos considerando ejemplos que resuelvan problemáticas sociales; elaborar un cuadro sinóptico y discutir en grupo.
5. Analizar casos de estudio reales, plantear soluciones e identificar eventos involucrados, priorizando contextos interculturales o comunitarios.
6. Desarrollar aplicaciones simples que involucren eventos de mouse y que incluyan opciones inclusivas (por ejemplo, atajos de teclado para personas con movilidad reducida); documentar.
7. Practicar la definición de nuevos eventos asociados a funciones con enfoque innovador y socialmente responsable; elaborar reporte.
8. Seleccionar un proyecto integrador del semestre que tenga impacto social o comunitario y contemple diversidad cultural.
	•	Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos del cómputo móvil

•	Fomentar la creación de definiciones y conclusiones en base a debates de los conceptos estudiados.

•	Plantear  ejercicios  para la identificación de problemas reales que involucren el computo móvil
	•	Habilidad para manejo de equipo de cómputo

•	Habilidad para trabajar de forma autónoma
	
•	Solución de problemas
	
•	Capacidad para aplicar los conocimientos en la práctica
	
HP-8
HT-12




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%




Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)






Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	ED. Examen Diagnóstico
	0
	
	
	
	
	
	
	Examen

	EF1. Ejercicios en practicos
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio digital
Rúbrica de Evaluación de Prácticas de Programación


	EF2, Solución de casos reales aplicando el nuevo conocimiento. (transferencia a otros contextos y uso autónomo del conocimiento).
	60
	
	
	10
	10
	20
	20
	
Lista de Cotejo para Evaluación de Prácticas Grupales

Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil




	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	




	Competencia No. 2:       
	Componentes y librerías


	Descripción:
	Diseña e implementa componentes y librerías para lograr la reutilización de código




								
	Temas y subtemas para desarrollar la competencia específica
	Actividades de aprendizaje
	Actividades de enseñanza
	Desarrollo de competencias genéricas
	Horas teórico-práctica

	2.1 Definición conceptual de componentes, paquetes / librerías.
2.2 Uso de librerías proporcionadas por el lenguaje.
2.3 Creación de componentes (visuales y no visuales) definidos por el usuario 
2.4 Creación y uso de paquetes/librerías definidas por el usuario.
	1. Investigar componentes visuales y no visuales de distintas IDE’s, considerando capacidades multilenguaje y soporte para internacionalización; elaborar cuadro comparativo y justificar elección.
2. Realizar prácticas con uso de componentes que respondan a necesidades sociales específicas, documentando.
3. Investigar la creación de nuevos componentes que integren soluciones inclusivas o interculturales; elaborar mapa de secuencias y discutir.
4. Presentar avances de proyectos con GUI, eventos, componentes y librerías, integrando retroalimentación colaborativa y perspectiva intercultural.
	
Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar 

Fomentar la creación de definiciones y conclusiones en base a debates de los conceptos estudiados.


Plantear  ejercicios  para la identificación de problemas reales que involucren el computo móvil
	
•	Habilidad para manejo de equipo

•	Habilidad para trabajar de forma autónoma

•	Solución de problemas

•	Capacidad para aplicar los conocimientos en la práctica
	HT 6
HP 4




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%




Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF3 Portafolio digital 
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio de evidencias
Lista de Cotejo para Evaluación de Prácticas Grupales


	EF4  Solución de casos reales aplicando el nuevo conocimiento. (transferencia a otros contextos y uso autónomo del conocimiento).
	60
	
	
	10
	10
	20
	20
	Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil


Rúbrica de Evaluación de Prácticas de Programación


	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	





	Competencia No. 3:       
	Conceptos base del diseño e interfaz de aplicaciones móviles o


	Descripción:
	Puntualidad, interés, autonomía, productividad, respeto y tolerancia en el aula, cumple con actividades.


								
	Temas y subtemas para desarrollar la competencia específica
	Actividades de aprendizaje
	Actividades de enseñanza
	Desarrollo de competencias genéricas
	Horas teórico-práctica

	3.1 Concepto de hilo.
3.2 Comparación de un programa de
3.3 Creación y control de hilos.
3.4 Sincronización de hilos computación

	1. Investigar conceptos fundamentales de la programación concurrente con ejemplos que optimicen servicios de interés público; elaborar preguntas guía y discutir.
2. Realizar prácticas con hilos para resolver problemas de alto impacto social (por ejemplo, sistemas de emergencia o salud); documentar.
3. Investigar problemas comunes en aplicaciones multihilo y proponer soluciones con enfoque en sostenibilidad y eficiencia energética; representar gráficamente y discutir.
4. Presentar avances de proyectos que incluyan GUI, eventos, componentes, librerías e hilos, asegurando alineación a los criterios SEAES.
	· Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos de la frameworks

· Fomentar la creación de definiciones y conclusiones en base a debates de los conceptos estudiados.

· Plantear  ejercicios  para la identificación de problemas reales que involucren modelos orientados a objetos.
	Habilidad para manejo de equipo de cómputo

Habilidad para trabajar de forma autónoma

Solución de problemas

Capacidad para aplicar los conocimientos en la práctica
	HT 5
HP 15






	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%




Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF5 Practicas en clases 
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio  digital.


	EF6 Solución de casos reales aplicando el nuevo conocimiento. (transferencia a otros contextos y uso autónomo del conocimiento).
	60
	
	
	10
	10
	20
	20
	Lista de Cotejo para Evaluación de Prácticas Grupales

Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil


	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	




	



Competencia No. 4:       
	
acceso a datos 


	Descripción:
	Establece conexiones a diferentes orígenes de datos para su manipulación y visualización de información. 




					

	Temas y subtemas para desarrollar la competencia específica
	
	Actividades de enseñanza
	Desarrollo de competencias genéricas
	Horas teórico-práctica

	4.1 Introducción.
4.2 Conexión a origen de datos.
4.3 Manipulación de datos.
4.4 Visualización de datos.

	1. Investigar proveedores de acceso a datos, considerando seguridad, soberanía de datos y accesibilidad universal; elaborar cuadro comparativo y concluir en plenaria.
2. Realizar prácticas de conexión, manipulación y visualización de datos que permitan generar valor social (por ejemplo, transparencia gubernamental, datos abiertos); documentar
	Capacidad de análisis y síntesis

Habilidad para manejo de equipo de cómputo

Habilidad para trabajar de forma autónoma

Diseño de prototipos funcionales
	Habilidad para manejo de equipo de cómputo

Habilidad para trabajar de forma autónoma

Solución de problemas

Capacidad para aplicar los conocimientos en la práctica
	5 - 15




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%


	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%




Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF7. Practicas
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio digital
Rúbrica de Evaluación de Prácticas de Programación


	EF8, ES4. Solución de casos reales aplicando el nuevo conocimiento. (transferencia a otros contextos y uso autónomo del conocimiento).
	60
	
	
	10
	10
	20
	20
	Lista de Cotejo para Evaluación de Prácticas Grupales

Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil



	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	





	



Competencia No. 5:       
	
Programación de dispositivos móviles


	Descripción:
	Desarrolla aplicaciones básicas para dispositivos móviles, considerando su entorno operativo 




					

	Temas y subtemas para desarrollar la competencia específica
	Actividades de aprendizaje
	Actividades de enseñanza
	Desarrollo de competencias genéricas
	Horas teórico-práctica

	5.1. Introducción a las tecnologías y herramientas móviles. 
5.2 Clasificación y aplicaciones de los dispositivos móviles. 
5.3 Entorno operativo de las aplicaciones móviles. 
5.4 Desarrollo de aplicaciones móviles.
5.5  5.5. Aspectos de seguridad.

	1. Investigar tipos de dispositivos móviles de mayor impacto social, considerando su uso en comunidades diversas; elaborar cuadro comparativo, discutir y resumir.
2. Analizar entornos de desarrollo de aplicaciones móviles evaluando su potencial para atender necesidades de grupos vulnerables; elaborar mapa mental.
3. Elegir de manera grupal dos entornos de desarrollo que favorezcan inclusión y accesibilidad.
4. Desarrollar aplicaciones móviles con acceso, manipulación y visualización de datos que resuelvan necesidades sociales; documentar.
5. Implementar aplicaciones móviles con conectividad (Wi-Fi, Bluetooth, etc.) orientadas a proyectos comunitarios o interculturales, y presentarlas.
	Capacidad de análisis y síntesis

Habilidad para manejo de equipo de cómputo

Habilidad para trabajar de forma autónoma

Diseño de prototipos funcionales
	Habilidad para manejo de equipo de cómputo

Habilidad para trabajar de forma autónoma

Solución de problemas

Capacidad para aplicar los conocimientos en la práctica
	HT 5
HP  10




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%




Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF7. Resolución de ejercicios practicaos 
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio de evidencias
Rúbrica de Evaluación de Prácticas de Programación


	EF8 Solución de casos reales aplicando el nuevo conocimiento. (transferencia a otros contextos y uso autónomo del conocimiento).
	60
	
	
	10
	10
	20
	20
	Lista de Cotejo para Evaluación de Prácticas Grupales

Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil



	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	




Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
	1. Joyanes Aguilar, Luis. Estructura de Datos en Java. Primera edición. Ed. McGraw Hill. 2007.
2. Lewis, John. Estructura de Datos con JAVA: Diseño de estructuras y algoritmos. Primera edición. Ed. Pearson. 2007.
3. Guardati Buemo, Silvia. Estructura de Datos orientada a objetos: Algoritmos con C++. Primera edición. Ed. Pearson. 2007.
4. Allen, Marc. Estructura de Datos con JAVA: Compatible con JAVA 2. Ed. Prentice Hall.
5. Cairo, Osvaldo. Estructura de Datos. Tercera edición. Ed. McGraw Hill; 2006.

	
1. Apuntes.
2. Manual de prácticas.
3. Gestión del curso y materiales en Moodle.



		

		


Calendarización de evaluación (semanas): 

	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad  
	1
	1
	1 
	1
	2
	2 
	2
	2 
	3
	3
	3 
	4
	4
	5  
	5
	5

	T.P.         
	ED
	EF1
	EF1
	EF2
	EF2
	EF3
	EF3
	EF4
	EF4
	EF5
	EE5
	EF6
	EF6
	EF7
	EF7
	EF8/ES

	T.R.         
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.         
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	Observaciones 



ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real  SD = Seguimiento departamental


Fecha de elaboración: _15/08/2025 Vo. Bo.

	Domingo Rosales Alvarez  		José Gaspar Barrón Osornio	
          Nombre	             Nombre  
Departamento   Sistemas y Computo                                                                                            Departamento de Sistemas y Computación


   Rogelio Vázquez Nieves__
          Nombre 
Departamento   Sistemas y computación 

   Juan Manuel Rodríguez Zamora__
         Nombre 
Departamento   Sistemas y computación 
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