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1. Caracterización de la asignatura
	Esta asignatura aporta al perfil del egresado las competencias necesarias para el desarrollo de aplicaciones enfocadas a los dispositivos móviles. 
 
Tiene especial relevancia debido a la tendencia del uso generalizado de las tecnologías móviles en los diversos ámbitos.
Consiste en aplicar las herramientas de programación para el desarrollo de aplicaciones móviles considerando la evolución del software y hardware.

Esta asignatura es integradora, ya que es posterior a las definidas en programación, ingeniería de software y tratamiento de la información, por lo que permite conjuntar los conocimientos con respecto al planteamiento y propuesta de soluciones a problemas del entorno.

Esta asignatura le aporta a los Atributos de Egreso AE2,  AE5 y AE6, en nivel medio. A continuación, los atributos, criterios de desempeño y objetivos educacionales: 

AE2.  Desarrolla, implementa y/o gestiona sistemas de información o bases de datos para la mejora de procesos y apoyo en la toma de decisiones, considerando metodologías basadas en estándares internacionales, aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable, que contribuya a la disponibilidad, confidencialidad e integridad de la información.
CD2-2 Desarrolla proyectos de software, sistemas de información o bases de datos que mejoren procesos específicos y apoyen en la toma de decisiones, aplicando metodologías basadas en estándares internacionales.
El AE2 está alineado con los objetivos educacionales OE1  y OE5: 
OE1. Desde distintos niveles jerárquicos de una organización, desarrolla, integra y/o administra tecnologías de la información y comunicaciones que contribuyan al logro de los objetivos estratégicos, en los diversos sectores de la sociedad, en un entorno globalizado e incluyente
OE5. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, en el desarrollo e integración de las tecnologías de la información y comunicaciones, respetando los derechos humanos
AE5. Gestiona proyectos multidisciplinarios que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones, para contribuir al logro de objetivos organizacionales, atendiendo problemáticas sociales, promoviendo la equidad y considerando la diversidad cultural, bajo principios éticos, legales y sustentables.
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 alineado con los objetivos educacionales OE5 : 
OE5. Gestiona proyectos multidisciplinarios que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones, para contribuir al logro de objetivos organizacionales, atendiendo problemáticas sociales, promoviendo la equidad y considerando la diversidad cultural, bajo principios éticos, legales y sustentables.
AE6. Diseña e implementa interfaces y dispositivos con software embebido, utilizando tecnologías innovadoras que permitan la interacción con el ser humano, incrementando la productividad en diversos sectores, dentro de un marco legal y sustentable.
CD6-2 Diseña e implementa interfaces y dispositivos básicos con software embebido, utilizando tecnologías innovadoras para mejorar la productividad en diversos sectores.
El AE6 está alineado con los objetivos educacionales OE1, OE4 y OE5 : 
OE1. Desde distintos niveles jerárquicos de una organización, desarrolla, integra y/o administra tecnologías de la información y comunicaciones que contribuyan al logro de los objetivos estratégicos, en los diversos sectores de la sociedad, en un entorno globalizado e incluyente.
OE4. Diseña, desarrolla, implementa y/o adapta interfaces intuitivas y amigables, en equipos y sistemas electrónicos, mejorando la productividad en diversos contextos organizacionales y sociales.
OE5. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, en el desarrollo e integración de las tecnologías de la información y comunicaciones, respetando los derechos humanos



	




2. Intención Didáctica
	
Esta asignatura está organizada en cuatro temas, donde se conoce la evolución, entorno arquitecturas y metodología para desarrollar aplicaciones móviles.
El primer tema, contempla los conceptos y evolución de los dispositivos móviles, así como las tecnologías asociadas a ellos. 

El tema dos aborda los diversos sistemas operativos ligeros, arquitecturas y entornos de programación que conforman las áreas de trabajo para el desarrollo de aplicaciones móviles. El docente deberá hacer hincapié en establecer las   características, ventajas y desventajas de los diferentes entornos de desarrollo.

En el tema tres se conoce la metodología para el desarrollo de aplicaciones móviles de diversos tipos, considerando las herramientas y características que proporciona el entorno elegido.

El tema cuatro se enfoca a la aplicación de las diferentes tecnologías y estándares utilizados para el acceso a datos en dispositivos móviles.

Para la evaluación de los criterios de desempeño CD2-2, CD5-2 y CD6-2 se considerarán los temas 3 , 4 y 5 de esta asignatura, respectivamente, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento de ambos criterios.







3. Competencia de la asignatura 
	
Competencia general de la asignatura: Aplica las metodologías y tecnologías emergentes para el desarrollo de aplicaciones móviles que resuelvan problemáticas del entorno.

Competencia (s) previa (s): 
· Analiza y soluciona problemas informáticos y representa su solución mediante herramientas de software orientado a objetos. 
·  Identifica y analiza necesidades de información para su representación, tratamiento y automatización para la toma de decisiones.  
· Crea y aplica los esquemas de bases de datos y tecnologías de conectividad para generar aplicaciones en el tratamiento de la información. Aplica las herramientas básicas de programación orientada a objetos, para modelar y desarrollar soluciones a diversos problemas del mundo real.  Aplica el paradigma orientado a objetos para el desarrollo de aplicaciones que solucionen problemas del entorno.





4. Análisis por competencias específicas 
Competencia No. 1: Introducción a las tecnologías de móviles

Descripción:    Cconoce la evolución de los dispositivos móviles y de las tecnologías de conectividad móviles para identificar los ambientes de desarrollo en ésta área.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1.	Evolución de los dispositivos móviles.
1.2.	Introducción a las tecnologías y herramientas móviles.
1.3.	Tecnologías emergentes.
1.4.	Tecnología de clientes ligeros: tecnología inalámbrica, redes de datos de radio, tecnología de microondas, redes de radio móvil, asistentes personales digitales, tarjetas inteligentes.

	1. Conocer la evolución de los dispositivos móviles y representarla en una línea del tiempo
Investigación bibliográfica con enfoque inclusivo y sustentable, identificando momentos clave donde la tecnología móvil ha impactado positivamente a comunidades vulnerables.

2. Cuadro comparativo: Ventajas y desventajas de la programación móvil vs. tradicional
Presentar cuadro comparativo y un breve ensayo donde se proponga un caso de aplicación social para cada paradigma.

3. Cuadro sinóptico de tecnologías y herramientas para dispositivos móviles
•	Vanguardia: Destacar herramientas emergentes y su potencial transformador.
•	Inclusión: Valorar tecnologías accesibles para personas con discapacidad.
•	Compromiso social: Identificar las que favorezcan el acceso universal.

	 •	Realiza evaluación diagnostica.
•	Plantea estructura de la aplicación a realizar.
•	Prepara y expone ejemplos que cubran los puntos de la unidad temática
•	Guía y asesora al alumno referente a aplicaciones a realizar.
•	Dirige dinámicas grupales de discusión de conceptos.

	
•	Solución de problemas
•	Capacidad crítica y autocrítica
•	Trabajo en equipo
•	Habilidades interpersonales.
•	Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica
•	Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad)

	
HT 2
HP 7




	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. Evaluación Diagnostica 
	0 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Examen Diagnostico

	EF1. Ejercicios resueltos de Programación
	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


	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	20
	20
	



	Competencia No. 2:       
	Arquitecturas y entorno de desarrollo 

	Descripción:
	Conoce y aplica los diferentes sistemas operativos, arquitecturas y entornos de programación para el desarrollo de aplicaciones


								
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.1	Sistemas operativos para dispositivos ligeros 
2.2	 Arquitecturas
2.3	Entorno de desarrollo Controles estándar.
2.4	Requerimientos de los dispositivos ligeros
2.5	Lenguajes de programación
2.6	Configuraciones
2.7	Perfiles
	1. Investigación y tabla comparativa de sistemas operativos emergentes (mínimo 4)
•Vanguardia: Priorizar SO con desarrollo reciente y proyección futura.
•Interculturalidad: Considerar sistemas desarrollados en distintos países y contextos culturales.
•Equidad social: Evaluar disponibilidad en mercados emergentes y su costo.
Actividad ajustada: Incluir en la tabla un análisis del impacto social y cultural de cada SO.

2. Informe sobre características de entornos de desarrollo
•Excelencia: Basarse en documentación oficial y fuentes académicas.
•Innovación social: Resaltar entornos que faciliten soluciones a problemáticas comunitarias.
Actividad ajustada: Presentar, junto al informe técnico, una propuesta de uso del entorno para un proyecto de impacto social.

3. Exposición: Estructura, configuración y operación de un entorno de desarrollo
•Inclusión: Presentar demostraciones considerando adaptaciones para personas con discapacidad.
•Compromiso social: Explicar cómo este entorno puede democratizar el acceso al desarrollo móvil.

4 Tutorial de instalación de ambiente de trabajo
•Equidad social: Usar herramientas gratuitas o de código abierto cuando sea posible.
•Vanguardia: Explicar compatibilidad con tendencias actuales como la nube o CI/CD.

6. Ejercicios básicos con emuladores
•Excelencia: Cubrir criterios de rendimiento y fidelidad en pruebas.
•Innovación social: Ejemplificar pruebas para aplicaciones inclusivas (lectores de pantalla, accesibilidad).
	· Expone del entorno integrado de desarrollo del lenguaje de programación.
· Diseña ejercicios básicos.
· Revisa y en su caso complementa los análisis y diseños realizados por el alumno para la aplicación a realizar.
· Asesora al alumno en el desarrollo de la aplicación.
· Comparte puntos de vista con el alumno para ayudar en la comprensión de los temas.

	· Solución de problemas
· Capacidad crítica y autocrítica
· Trabajo en equipo
· Habilidades interpersonales.
· Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica
· Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad)
	HT 4
HP 16




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	G. 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.
	%10

	H. 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.
	%10

	I. 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.
	%30

	J. 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.
	%20

	K. 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.
	%10

	L. 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 Ejercicios resueltos de Programación
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio digital

	EF4, 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
o
Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil


	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	



	Competencia No. 3:       
	Desarrollo de aplicaciones móviles


	Descripción:
	Desarrolla aplicaciones móviles nativas, web e híbridas para atender las necesidades del entorno. 


								
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	3.1	 Metodología de desarrollo y ejecución. 
3.2	 Uso de formularios Web móvil.
3.3	 Uso de controles.
3.4	Creación Interfaces de usuario.
3.5	 Temas selectos de programación para móviles.
	1 Cuadro sinóptico: Diferencias entre apps nativas, web e híbridas
•Vanguardia: Considerar nuevas tecnologías como PWA o frameworks multiplataforma.
•Inclusión: Incluir análisis de accesibilidad.

2 .Exposición con ejemplos de desarrollo (nativas, web e híbridas)
•Interculturalidad: Presentar ejemplos que integren elementos culturales diversos.

3 .Programación de aplicaciones móviles para problemáticas definidas
•Compromiso social: Seleccionar problemáticas reales de la comunidad.
•Excelencia: Seguir metodologías de desarrollo basadas en estándares.
	· Expone ejemplos de diseño y desarrollo de y ejecución de aplicaciones móviles.
· Propiciar el uso de herramientas para el diseño y creación de controles.
· Asesora al alumno en la programación de reportes para el caso de uso seleccionado. 
	· Solución de problemas
· Capacidad crítica y autocrítica
· Trabajo en equipo
· Habilidades interpersonales.
· Capacidad de aplicar los
· conocimientos en la práctica
· Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad)
	HT 6
HP 22






	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	M. 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

	N. 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

	O. 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

	P. 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

	Q. 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

	R. 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. Ejercicios resueltos de Programación
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio digital
Rúbrica de Evaluación de Prácticas de Programación


	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
o
Rúbrica Analítica para Proyecto de Desarrollo de App Móvil


	Total
	100 %
	20
	20
	10
	10
	10
	20
	




	



Competencia No. 4:       
	
Administración de datos en dispositivos móviles


	Descripción:
	Conoce y aplica tecnologías de conectividad a bases de datos actuales y emergentes para el desarrollo de aplicaciones móviles. 


		

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	4.1	Introducción.
4.2	 Modelo de objetos de acceso a datos.
4.3	 Manipulación de datos.
4.4	 XML. 
4.5	JSON.
	1 Investigación y cuadro comparativo de SGBD para móviles
•Vanguardia: Evaluar bases de datos modernas (NoSQL, tiempo real).
•Equidad social: Considerar licencias gratuitas y multiplataforma.

2. Tutorial en video: Instalación y uso de un SGBD
•Inclusión: Añadir subtítulos y descripciones para personas con discapacidad auditiva o visual.

3. Diseño e implementación de bases de datos móviles
•Innovación social: Resolver un caso de uso con impacto comunitario.

4. Desarrollo de app web móvil con conexión a base de datos
•Compromiso social: Aplicación orientada a atender necesidades reales detectadas en la comunidad.
•Excelencia: Integrar pruebas de rendimiento y seguridad.
	· Expone ejemplos de diseño y desarrollo de y ejecución de base de datos.
· Propiciar el uso de herramientas para el diseño y creación de base de  datos.
· Asesora al alumno en la programación de bd para el caso de uso seleccionado.

	· Solución de problemas
· Capacidad crítica y autocrítica
· Trabajo en equipo
· Habilidades interpersonales.
· Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica
	HT 5
HP 15




	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	S. 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.
	%10

	T. 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.
	%10

	U. 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.
	%30

	V. 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.
	%20

	W. 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.
	%10

	X. 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. Ejercicios resueltos de Programación
	40
	20
	20
	
	
	
	
	Portafolio digital 
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

[bookmark: _Hlk206155290]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. Firman, M. &Natale, L. Visual Studio .NET Framework 3.5 para profesionales. Ed. Alfaomega. Grupo editor Argentina. 2010
2. Halvorson, M. Visual Basic 2008. España: Anaya Multimedia.2008
3. Ramírez, F. Introducción a la programación, Algoritmos y su implementación VB.Net, C#,
4. Java y C++. Ed. Alfaomega Grupo Editor.
5. Ceballos,F. Microsoft C#, Lenguaje y Aplicaciones. Ed. Alfaomega, RA-MA. 2008
6. McAmis, David. Professional CrystalReportsfor Visual Studio.NET. Segunda Edición. Wrox. 2004
7. Blanco Ancos,Luis Miguel. CrystalReports para Visual Studio.NET (Visual Basic.NET). Grupo Eidos. 2003
	
Pintarrón
Pantalla o cañón
Libros
Internet
Software para administración y desarrollo de proyectos informáticos.



		

					


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
	3
	3
	3
	3 
	3
	4
	4
	4
	4

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

	T.R.       
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.       
	
	
	
	SD
	
	
	
	SD
	
	
	
	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  Agosto 2025_
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Departamento   Sistemas y computación                                                                       Departamento de Sistemas y Computación
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