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INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS

   Periodo: __Agosto – Diciembre 2025________________________________________________________
Nombre de la asignatura: __Fundamentos de Programación_________________________________
Clave de la asignatura: ___AEF-1032___________________________________________________
Horas teoría-Horas práctica-Créditos: __3-2-5____________________________________________
Nombre del Programa Educativo: __Ingeniería en Tecnologías de la Información y Comunicaciones__
Plan de Estudios: _ITIC-2010-225______________________________________________________

1. Caracterización de la asignatura
	
La asignatura aporta al perfil del egresado, los conocimientos, habilidades, metodologías, así como capacidades de análisis y síntesis.

Es importante ya que permite plantear la solución de problemas susceptibles de ser computarizados, a través de técnicas y herramientas de modelado y codificación del paradigma orientado a objetos.

Esta asignatura identifica los fundamentos de la programación orientada a objetos, las metodologías y herramientas de programación a utilizar con este paradigma aplicando modelado de los elementos básicos (atributos y métodos).

Se relaciona con las asignaturas en donde se apliquen metodologías de programación

Esta asignatura le aporta al Atributo de Egreso AE2, en nivel introductorio. 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.
CD2-1. Explica los conceptos fundamentales de programación, sistemas de información o bases de datos, incluyendo su papel en la mejora de procesos y apoyo en la toma de decisiones.
El AE1 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.





2. Intención Didáctica
	
Este programa de estudios se sugiere eminentemente práctico, es decir, el docente propone el   planteamiento de un problema y el estudiante deberá resolverlo mediante diversas técnicas, por mencionar algunas: herramientas de modelado y codificación; con el monitoreo del docente.

El tema uno, introduce al paradigma orientado a objetos, asegurando que comprenda los conceptos, permitiéndole reconocer contextos y sus objetos tangibles e intangibles que los conforman. Identifica   diversos entornos de desarrollo que le permitan valorar ventajas y desventajas de cada uno.

En el segundo tema conoce el modelo de las 6’D y su aplicación en diversos ejemplos generando en el   estudiante la capacidad de análisis para identificar problemas y plantear soluciones.

El tema tres, se enfoca en los conceptos de clases y objetos adquiriendo los conocimientos para   modelar las propuestas sobre el contexto resaltando la jerarquía de clases y el instanciamiento de objetos.

En el tema cuatro se abordan las diferentes herramientas de programación orientada a objetos de manera formal, se analizan procesos simples que hacen uso de los comentarios, palabras reservadas, operadores, expresiones y tipos de datos, permitiendo adicionar funcionalidad a las clases mediante el   uso de métodos. Promoviendo el uso de software de modelado para que se pruebe la generación automática de pseudocódigo en diferentes lenguajes, con la finalidad que identifique los elementos lógicos comunes. 

En el tema cinco se abordan las estructuras de control (entrada, salida, selección y repetición) y el estudiante las aplica en la programación de soluciones. Se resalta la importancia de que el docente profundice en la identificación de las estructuras selectivas y repetitivas ante diferentes contextos, lo cual permita establecer con claridad su aplicación de acuerdo a la problemática.

Para la evaluación del criterio de desempeño CD2-1 sólo se considerarán los temas 3, 4 y 5 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.





3. Competencia de la asignatura 
	
Competencia general de la asignatura
Aplica las herramientas de programación orientada a objetos, para modelar y desarrollar soluciones a diversos problemas del mundo real.

Competencia (s) previa (s)
Ninguna





4. Análisis por competencias específicas 
Competencia No. 1:  Fundamentos de programación orientada a objetos
Descripción: Comprende los conceptos de la programación orientada a objetos para aplicarlos en la resolución de problemas.

	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 la programación
1.2. Conceptos fundamentales de la programación     orientada     a objetos
1.3.     Lenguajes     orientados   a objetos
1.4.   Relaciones entre   clases y objetos
1.5. Papel de clases y objetos en el análisis y el diseño
1.6. Entornos de programación

	
- Ilustrar en una línea de tiempo la evolución de la programación.

-Investigar   conceptos fundamentales    de   la programación orientada a objetos.

- Identificar los objetos existentes (tangibles e intangibles) en un contexto dado.

-  Describir los objetos mediante atributos.

-   Seleccionar    y   reconocer un entorno de programación.

Construir un ejemplo sencillo en pseudocódigo Y POO (ej. clase Persona con atributos y métodos básicos) y explicar cómo resuelve un problema cotidiano, promoviendo la Excelencia en la aplicación y la Vanguardia en el uso de herramientas.

- Examen por unidad individual
	 
- Presentación de rubricas de evaluación

- Proporcionar evaluación diagnostica.

- Proporcionar actividades de búsqueda, selección y análisis de información de distintas fuentes.

-  Proporcionar el uso de tecnologías en el desarrollo de los   contenidos   de   la asignatura.

-   Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura.

-  El docente aborda el tema mediante recursos digitales.

- Se motiva a la participación de los alumnos, mediante lluvia de ideas, discusión.

-  Aplicar examen de conocimientos de la unidad.
	
- Habilidades de gestión de información

- Capacidad de análisis y síntesis.

- 	Conocimientos básicos de la carrera.

- 	Capacidad      de comunicación oral y escrita.
	
9-6



	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.
	20%

	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.
	15%

	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.
	15%

	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.
	10%



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, E y F 
	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 diagnóstica
	0%
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	No se evalúa

	EF1 – Línea de tiempo la evolución de la programación
	15%
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	Rúbrica línea del tiempo

	EF2 -Mapa conceptual conceptos fundamentales de la programación orientada a objetos
	20%
	
5
	
3
	
4
	
3
	
3
	
2
	Rúbrica mapa conceptual

	EF3     –    Mapa   mental   de   objetos existentes (tangibles e intangibles) en un contexto dado
	20%
	
3
	
5
	
4
	
3
	
3
	
2
	Rúbrica cuadro sinóptico

	EF4 – Reporte describir los objetos mediante atributos
	15%
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	Lista de cotejo

	ES1 - Examen por unidad individual.
	30%
	7
	7
	6
	4
	4
	2
	Puntuación directa

	Total
	100 %
	20
	20
	20
	15
	15
	10
	





Competencia No. 2:  Metodología de solución de problemas
Descripción: Conoce el modelo de las 6 D para la solución de problemas reales

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

	
2.1 Descripción del problema
2.2 Definición de solución
2.3 Diseño de la solución
2.4 Desarrollo de la solución
2.5 Depuración y pruebas
2.6 Documentación
2.7      Solución   de    problemas aplicando la metodología 
	
- Investigar el modelo de las 6’D y elaborar un mapa conceptual.

- Enlistar ejemplos de aplicación del modelo y exponerlo haciendo uso de las herramientas computacionales disponibles.

- Elegir un problema del entorno, describirlo y    proponer posibles soluciones

- Desarrollar y probar un algoritmo simple aplicando el modelo 6D, documentando los resultados de la depuración y corrección de errores.

Integra innovación social en propuesta

- Examen de la unidad.
	 
- Proporcionar actividades de búsqueda, selección y análisis de información de distintas fuentes.

-  Proporcionar el uso de tecnologías en el desarrollo de los   contenidos   de   la asignatura.

-   Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura.

-  El docente aborda el tema mediante recursos digitales.

- Se motiva a la participación de los alumnos, mediante lluvia de ideas, discusión.

-  Aplicar examen de conocimientos de la unidad.
	
-  Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

- Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

- Habilidad para trabajar en forma autónoma.

- Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la comunicación.
	
9-6



	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.
	20%

	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.
	15%

	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.
	15%

	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.
	10%



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, E y F 
	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
	

	EF6  - Mapa conceptual modelo de las
6’D
	
20%
	
4
	
3
	
4
	
3
	
3
	
3
	
Rúbrica mapa conceptual

	EF7 - Exposición ejemplos de aplicación del modelo de las 6’D
	
20%
	
3
	
4
	
4
	
3
	
3
	
3
	
Rúbrica exposición

	EF8 - Reporte problema del entorno y posibles soluciones
	
25%
	5
	5
	5
	4
	4
	2
	
Rúbrica reporte

	ES2  - Examen por unidad individual.
	
35%
	8
	8
	7
	5
	5
	2
	
Puntuación directa

	Total
	100 %
	20
	20
	20
	15
	15
	10
	




Competencia No. 3:  Acercamiento a las clases y objetos
Descripción: Conoce y aplica la estructura y formato de las clases y objetos para su modelado.

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

	
3.1 Estructura de una clase
3.2 Elementos de una clase
3.3 Declaración de métodos
3.4    Métodos de   clase   y    de instancia
3.6 Clase principal
3.7 Crear objetos
	
-  Identificar lenguajes de modelado orientado a objetos a través de una investigación y presentar un informe.

- Identificar clases y objetos en un contexto y       representarlos utilizando un lenguaje de modelado.

- Modelar las clases y objetos del problema planteado en el tema anterior, utilizando alguna herramienta de software.

· Implementar un programa sencillo con al menos dos clases relacionadas, considerando la innovación social en la utilidad de la solución.
	 
- Proporcionar actividades de búsqueda, selección y análisis de información de distintas fuentes.

-  Proporcionar el uso de tecnologías en el desarrollo de los   contenidos   de   la asignatura.

-   Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura.

-  El docente aborda el tema mediante recursos digitales.

- Se motiva a la participación de los alumnos, mediante lluvia de ideas, discusión.

-  Dirigir dinámicas   grupales de discusión y reflexión que fomenten la comprensión del conocimiento   para   su correcta aplicación

-  Aplicar examen de conocimientos de la unidad.
	
- Capacidad creativa.

- 	Capacidad      para identificar, plantear y resolver problemas.

- Capacidad de análisis y síntesis.

-  Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

- Habilidades en el  uso de las tecnologías de la información y de la comunicación


	
9-6




	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.
	20%

	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.
	15%

	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.
	15%

	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.
	10%



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, E y F 
	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
	

	EF9 - Tabla comparativa lenguajes de modelado orientado a objetos
	15%
	
3
	
2
	
3
	
2
	
2
	
3
	Rúbrica ensayo

	EF10 - Clases y objetos en un contexto en lenguaje de modelado
	25%
	
4
	
4
	
6
	
4
	
4
	
3
	Lista de cotejo

	EF11  - Modelar las clases y objetos en herramienta de software.
	30%
	6
	7
	5
	5
	5
	2
	Rubrica modelo relacional

	ES3 - Examen por unidad individual.
	30%
	7
	7
	6
	4
	4
	2
	Puntuación directa

	Total
	100 %
	20
	20
	20
	15
	15
	10
	








Competencia No. 4:  Herramientas de programación orientada a objetos
Descripción: Conoce y aplica las herramientas de programación básicas para modelar y desarrollar la solución de problemas.

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

	
4.1 Simbología
4.2 Reglas para la construcción de diagramas
4.3 Pseudocódigo
4.4     Palabras     reservadas      y comentarios
4.5 Identificadores
4.6 Tipos de datos y conversiones
4.7 Operadores
4.8 Expresiones
	
-      Identificar las diferentes simbologías de modelado orientado a objetos, así como los diversos diagramas que existen a través de    una investigación y presentar un informe.

-   Definir los conceptos de pseudocódigo    palabras reservadas, comentarios, identificador, tipos de datos y sus conversiones, operadores, expresiones y a través de diversas fuentes      de     información     y elaborar un mapa mental o conceptual

-   Aplicar reglas para   la construcción de     diagramas (clases, transición de estados, casos de uso, entre otros) en diversos problemas planteados, utilizando   herramientas de software.

-  Identificar y elaborar los diagramas aplicables        al problema planteado en temas anteriores, utilizando alguna herramienta de software.

Codificar en un lenguaje OOP un ejercicio corto que traduzca un pseudocódigo o diagrama previamente elaborado, demostrando Excelencia en la lógica, Vanguardia en el uso de software y Innovación social en la aplicabilidad de la solución.
	 
- Proporcionar actividades de búsqueda, selección y análisis de información de distintas fuentes.

-  Proporcionar el uso de tecnologías en el desarrollo de los   contenidos   de   la asignatura.

-   Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura.

-  Dirigir dinámicas   grupales de discusión y reflexión que fomenten la comprensión del conocimiento   para   su correcta aplicación.

- Ejemplos en clase del uso de una herramienta de pseudocódigo.

-     Ejemplos     de   diagrama usando software
	
-  Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.

- Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

- 	Capacidad      para identificar, plantear y resolver problemas.

- Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la comunicación.

	
9-6




	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.
	20%

	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.
	15%

	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.
	15%

	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.
	10%









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, E y F 
	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
	

	EF12     -     Reporte    simbologías    de modelado orientado a objetos
	15%
	
3
	
3
	
3
	
2
	
2
	
2
	Rúbrica reporte

	EF13 - Mapa conceptual conceptos de pseudocódigo
	25%
	
5
	
5
	
4
	
4
	
4
	
3
	Rúbrica mapa conceptual

	EF14   - Construcción   de   diagramas usando software
	25%
	6
	6
	4
	3
	3
	3
	Lista de cotejo

	ES4 - Examen por unidad individual.
	35%
	6
	6
	9
	6
	6
	2
	Puntuación directa

	Total
	100 %
	20
	20
	20
	15
	15
	10
	




Competencia No. 5:  Estructuras de control
Descripción: Conoce y aplica las estructuras de control para construir soluciones a problemas del entorno.

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

	
5.1 Entrada y salida de datos
5.2 Selectivas
5.3 Repetitivas
	
- Identificar las diferentes estructuras de entrada, salida, selectivas (simple, doble y múltiple) y repetitivas (fijas y variables) mediante una investigación y presentar un esquema gráfico que represente cada estructura.

-    Aplicar   las   estructuras de entrada y salida en problemas planteados.

- Identificar las estructuras selectivas y/o repetitivas a utilizar acorde a las problemáticas establecidas.

-  Codificar la propuesta de solución al problema planteado en temas anteriores, utilizando un lenguaje orientado a objetos.

· Desarrollar un mini-proyecto integrador (ejemplo: calculadora de préstamos, agenda de contactos o generador de reportes) que use entrada, salida, estructuras selectivas y repetitivas, aplicando la Excelencia en el diseño de la solución, la Vanguardia en el uso de lenguajes de programación y la Innovación social en el impacto del proyecto.
	 
- Proponer y facilitar fuentes de información de estructuras de control

-  Dirigir dinámicas   grupales de discusión y reflexión que fomenten la comprensión del conocimiento   para   su correcta aplicación.

- Resolver ejercicios con el uso de estructuras de control

-  Aplicar examen de conocimientos de la unidad.
	
- 	Capacidad      para identificar, plantear y resolver problemas.

- 	Capacidad      para formular y gestionar proyectos.

-  Capacidad de trabajo en equipo.

- Habilidades en el  uso de las tecnologías de la información y de la comunicación 
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	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.
	20%

	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.
	15%

	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.
	15%

	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.
	10%




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, E y F 
	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
	

	EF15 - Mapa conceptual estructuras de control
	20%
	
4
	
4
	
3
	
3
	
3
	
3
	Rúbrica mapa conceptual

	EF16 – Ejercicios estructuras de control
	40%
	8
	8
	9
	6
	6
	3
	Rubrica programación

	ES5 - Examen por unidad individual.
	40%
	8
	8
	8
	6
	6
	4
	Puntuación directa

	Total
	100 %
	20
	20
	20
	15
	15
	10
	






Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
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3.  Ceballos, J.  (2007) Java 2 Lenguaje y aplicaciones. España: Alfaomega.
4.   Deitel,  P.   y   Deitel,  H.   (2012)   Como programar  en  Java. México:Prentice Hall.
5. Eckel, B. (2009) Thinking in Java. EUA: Prentice Hall.

6. Flores, J J. (2007) Método de las  6’D UML – Pseudocódigo – Java Enfoque Algorítmico, Serie Textos Universitarios Facultad de Ingeniería y Arquitectura. Perú: ed. Universidad de San Martín de Porres, (http://books.google.com/).
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Pantalla o proyector

Libros Internet Computadora Python
Visual Studio Code

Software


						
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
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5

	T.P.       
	ED EF1
EF2
	EF3
EF4
	
ES1
	EF6
EF7
	EF8
	
ES2
	EF10
EF11
	EF12
	
ES3
	EF14
	EF15
	EF16
	
ES4
	EF1/
	EF19
	
ES5

	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 de agosto de 2025__
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