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» FUNDAMENTACION <€

Enseguida, se presentan los argumentos que exponen las bases epistémicas, los fundamentos didacticos y la relevancia del Programa de Estudio de la unidad de aprendizaje
Disefio de Aplicaciones Mdviles para la formacion del estudiante.

La unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moviles pertenece al area de formacion profesional del Bachillerato Tecnolégico Bivalente del Nivel Medio Superior del Instituto
Politécnico Nacional, se ubica en el quinto nivel del Plan de Estudios del Programa Académico Técnico en Mecatrénica y se imparte en la modalidad escolarizada, de manera
optativa en la rama del conocimiento de Ingenieria y Ciencias Fisico-Matematicas.

Esta unidad de aprendizaje contribuye a comprender el campo de las aplicaciones méviles como una dimension tecnocientifica, tecnoldgica, social, responsable, metodolégica,
sustentable e inclusiva, que incentiva la adquisicion, desarrollo y aplicacion del pensamiento computacional, la creatividad, la imaginacion, la iniciativa, la innovacioén y diversas
habilidades cognitivas. Introduce al estudiante al campo conceptual, procedimental y actitudinal para planear, disefiar, ejecutar y controlar las actividades necesarias para
desarrollar aplicaciones mdviles orientadas a controlar a distancia dispositivos y sistemas mecatronicos, considerando tanto los principios como las dimensiones del desarrollo
sustentable y la perspectiva de género. La adquisicion de estas destrezas y habilidades relacionadas con el pensamiento eficaz favoreceran en el estudiante el desarrollo de
una vision critica y holistica, cuya puesta en practica, en forma auténoma, en el futuro le coadyuvara a responder en forma eficiente y eficaz a los retos que se le presenten
cuando se incorpore a estudios superiores o al campo laboral.

La unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moviles coadyuva al desarrollo de Competencias para el Siglo XXI, elemento fundamental del Talento 4.0 requerido por la
Cuarta Revolucion Industrial y para la transformacion del pais, orientada al logro del desarrollo humano sustentable de México. Esto debido a que fomentara en el discente la
adquisicion, desarrollo y aplicacién de conceptos, estrategias y métodos que facilitaran la organizacién, andlisis, disefio, programacion e integracion de todos los componentes
que aseguren la interaccion y la interactividad de interfaces de hardware y graficas, asi como la accesibilidad, usabilidad y optimizaciéon de los recursos de los dispositivos
durante el disefio y desarrollo de aplicaciones moviles, puesto que estaran centradas en el usuario. Asimismo, se incentivara la extrapolacion, por parte del estudiante, de este
proceso de desarrollo de aplicaciones moviles a otras actividades y problemas relativos a mecatronica.

Esta unidad de aprendizaje se enfoca en el desarrollo de tanto capacidades como habilidades técnicas, cognitivas y socioemocionales relacionadas con el estudio, andlisis y
aplicacion de estrategias, entornos y metodologias de desarrollo de software, asi como el empleo de protocolos de comunicacién, esto con el propésito de desarrollar aplicaciones
mdéviles orientadas a controlar a distancia sistemas mecatrénicos.

La unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Mdviles se fundamentara en el Modelo Educativo Institucional vigente y en la Educacién para la industria 4.0, por esto, se
emplearan metodologias didacticas activas como crowdsourcing, método de investigacion del medio, método de caso-ilustracion, Design Thinking, Aprendizaje Por Proyectos,
entre otras, esto con la finalidad de que el estudiante adquiera, desarrolle y aplique competencias del siglo XXI, como el trabajo colaborativo, trabajo en equipo, reto al cambio,
autodireccion, resolucion de problemas derivados de necesidades reales, autogestion del aprendizaje y resiliencia. Ademas, se utilizaran herramientas tecnolégicas que
fomentaran la colaboracion e interaccion presenciales y virtuales, en forma sincrona o asincrona, que corresponden a la Educacioén de la Cuarta Revolucion IndustrlaL_Tamble
se emplearan aplicaciones informaticas en el campo de la gestidon de proyectos Agile, programacion, entornos de desarrollo, entre otras. h

El rol del profesor sera de mediador entre el estudiante y los contenidos didacticos a abordar, puesto que se centrara en la creacién, organizacion, superwsmn rﬁ ‘
los espacios de trabajo, incluidos los ciberespacios, atendiendo las necesidades técnicas, de conocimientos, apoyo logistico y metodolégico en los procespsad aprehd ' e; [ |‘
tanto individual como grupal. También sera disefiador de nuevas experiencias y ambientes de aprendizaje basados en situaciones reales que propicien la partlclﬁ’a ionp! gactt a - ,.‘
de los estudiantes en diversos entornos, sera tanto generador como evaluador de recursos didacticos para el autoaprendizaje, mentor y motivador del estudiante, t:diwlrué/&aﬁét
en coaprendlz de su profesion y un acompafiante en el proceso formativo. Esto contribuira a la consecucion de una educacion inclusiva, flexible, sustentable, am’?( 5 ’
de género y con miras a la internacionalizacion del IPN. Para el logro de lo expuesto, el docente se apoyara en recursos didacticos tecnoldgicos de vanguardia fisicos: y
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El estudiante sera el actor fundamental de su proceso educativo, comprometido con las actividades tanto individuales como colaborativas, dentro o fuera del aula, desarrollara
un trabajo auténomo en diferentes ambientes de aprendizaje, organizara su trabajo de manera independiente y articulara saberes de diversos campos del conocimiento, que le
posibilitaran construir y expresar su propio conocimiento en beneficio de la sociedad; asimismo, utilizara herramientas tecnolégicas para investigar, analizar, sintetizar, interpretar
y reflexionar sobre sus aprendizajes para extrapolarlos a diversos contextos. También participara en forma proactiva y asertiva en diversas plataformas de recursos electrénicos,
dispositivos de comunicacion, asi como herramientas para la publicacion, interaccion y colaboracion, esto le coadyuvard a adquirir, desarrollar y aplicar habilidades tanto
tecnolégicas como personales que promoveran la comunicacién asertiva, la creatividad, la negociacion, la gestién del tiempo, la motivacion, el liderazgo y el compromiso social
vinculado a la proteccién del medio ambiente, la inclusion, la accesibilidad y la erradicacion de toda manifestacion de violencia de género.

La evaluacion se efectuara en el marco de la evaluacion auténtica, por esto, comprendera tres momentos: diagnéstica, formativa y sumativa. La evaluacion diagndstica se
realizara a través de un cuestionario informatizado con evaluacion y retroalimentacion automatizadas, con la finalidad de que el docente efectie los ajustes didacticos pertinentes
y que el discente conozca y, Si es necesario, nivele sus conocimientos previos adquiridos en otras unidades de aprendizaje para que establezca conexiones significativas con
la propuesta didactica de la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Mdviles. El segundo momento de la evaluacion corresponde a la evaluacion formativa, que se
desarrollard a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante secuencias didacticas y actividades de aprendizaje formativas que estimulen el aprendizaje activo y
significativo del estudiante. Este momento se enriquecera con la autoevaluacion y la coevaluacion, puesto que coadyuvaran a dar seguimiento al desarrollo de los saberes y
habilidades del estudiante en contexto. Cabe sefialar que estas clases de evaluacion seran reforzadas a través de la retroalimentacion efectiva y oportuna.

En el tercer momento de la evaluacion, con fines de acreditacion, se disefiaran situaciones integradoras que permitan recuperar el nivel de logro y conducir al estudiante a la
metacognicion en la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moviles, esto mediante evidencias de conocimiento, producto y desempefio, como la aplicacion de métodos
de desarrollo, disefio y elaboracion de interfaces interactivas, desarrollo de aplicaciones moviles para controlar a distancia dispositivos o sistemas mecatrénicos, entre otras
evidencias de aprendizaje, cuyos criterios, aspectos e indicadores seran conocidos por los estudiantes en forma previa. Las evidencias de evaluacion formativa e integradora
mostraran el saber hacer de manera reflexiva de los estudiantes, utilizando el conocimiento que van adquiriendo durante el proceso didactico para luego transferir ese aprendizaje
a situaciones similares y diferentes, en contextos escolares, sociales y laborales.

Con base en la flexibilidad curricular y el reconocimiento de aprendizajes multiples, es posible aplicar una evaluacion para acreditar que el estudiante posee los conocimientos
estipulados en la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Mdviles, previo a su inicio. De esta forma, el programa de estudio de esta unidad de aprendizaje tiene una
naturaleza normativa, puesto que establece los estandares para la certificacion de conocimientos, habilidades practicas del area de formacion, habilidades socioemaocionales,
actitudes y valores.
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> DESCRIPCION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE &

Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Mdviles

Propésito General de la Unidad de Aprendizaje:

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatronicos, en forma creativa e innovadora, bajo el enfoque del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Unidad 1: Estrategias de desarrollo
Unidad de competencia Aprendizajes esperados ‘ Contenidos

Conceptuales

1) Aplica un método de solucion, 1) Método de solucién de problemas computables.

con base en sus lineamientos,
para determinar las
especificaciones de un
problema computable, en forma
creativa, de acuerdo con la
perspectiva de género y el
desarrollo sustentable.

Procedimentales
Aplica un método de solucion para determinar las especificaciones de problemas computables.

Actitudinales

Considera, en forma creativa, la perspectiva de género y el desarrollo sustentable para determinar las
especificaciones de problemas computables.

Conceptuales

1) Tipos de dispositivos.

de 2) Tipos de aplicaciones.

2.1) Aplicaciones basicas.

2.2) Web mdviles.

2.3) Aplicaciones web sobre moviles.

2.4) Aplicaciones web sobre moviles nativas.

1. Selecciona estrategias
desarrollo, de acuerdo con el tipo
de aplicacion, en forma creativa,
eficiente y eficaz, para llevar a cabo | 2) Establece el tipo de aplicacion

aplicaciones mdviles, bajo la mévil a realizar, en funcion de 2.5) Aplicaciones nativas
perspectiva de género y el enfoque las especificaciones del 3) E.stratep ias de desarrollo ;je aplicaciones méviles
del desarrollo sustentable. problema computable a 9 P '

3.1) Desarrollos web.
3.2) Entornos de desarrollo nativos.
3.3) Aplicaciones hibridas.

resolver y las caracteristicas
del dispositivo movil, para
seleccionar la estrategia de
desarrollo aplicable, en forma . =

eficiente y eficaz Procedimentales
y ) Establece el tipo de aplicacion a realizar, considerando las especificaciones del probler%é’o

las caracteristicas del dispositivo movil, para elegir la estrategia de desarrollo aplicable// &

Actitudinales 'l & 5’ {
Determina, de manera eficiente y eficaz, el tipo de aplicacion movil a realizar para elegtrJa

aplicable. \\ *-,.
/C
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Unidad de competencia

Disefia  aplicaciones moviles
centradas en el usuario, empleando
entornos y métodos de desarrollo
de software, para esquematizar sus
componentes 'y procesos, de
manera creativa, eficiente, eficaz e
innovadora, aplicando pensamiento
computacional, de acuerdo con los
principios del desarrollo sustentable
y la perspectiva de género.

Unidad 2: Métodos y entornos de desarrollo

Aprendizajes esperados

Contenidos

Conceptuales
1) Entornos de desarrollo de software.
1.1) Sistemas operativos.

1) Selecciona  entornos  de 1.2) Lenguajes de programacion.
desarrollo de software, de 1.3) Seguridad.
acuerdo con la estrategia de ]
desarrollo movil, en forma | Procedimentales _ _ o o _
creativa, eficiente y eficaz, para | Contrasta entornos de desarrollo de software para su eleccion en el disefio de aplicaciones de dispositivos moviles
disefiar aplicaciones moviles | centradas en el usuario.
centradas en el usuario.
Actitudinales
Explica en forma creativa, eficiente y eficaz, la eleccién de un entorno de desarrollo de software para disefiar
aplicaciones moviles centradas en el usuario.
Conceptuales
1) Métodos de desarrollo de software.
1.1) Modelado de sistemas de software.
1.2) Paradigma de la Programacién Orientada a Eventos.
1.3) Modelo waterfall.
2) Prototipa  componentes y 1.4) Desarrollo rapido de aplicaciones.
procesos, mediante el empleo 1.5) Mobile-D.
de métodos de desarrollo de 1.6) Desarrollo agil.

software, para disefiar
aplicaciones moviles centradas

en el usuario, de manera
creativa e innovadora,
aplicando pensamiento
computacional, bajo los
principios del desarrollo

sustentable y la perspectiva de
género.

1.6.1) Kanban.
1.6.2) Programacion Extrema (XP).
1.6.3) Scrum.
1.7) Disefio centrado en el género.
1.8) Desarrollo de software verde.

Procedimentales
llustra las fases y principios de un método de desarrollo de software para prototipar componentes y procesos de
aplicaciones maviles. —

/ Q)(;cu_m/o \\

‘1‘1 A8

Actitudinales

Toma consciencia de la importancia de la creatividad, la innovacién y el pensamiento conﬁ'put?i
componentes y procesos de apllca(:|ones moviles centradas en el usuario, bajo ll‘ _b,
sustentable y la perspectiva de género.

g ‘ér%prototlpar
ﬁd §q$arrollo

I‘,I
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Unidad 3: Desarrollo de aplicaciones moviles

Unidad de competencia Aprendizajes esperados ‘ Contenidos

Conceptuales
1) Interfaces interactivas.

1) Programa interfaces 1.1) Uso de elementos gréficos.
interactivas, empleando 1.2) Programacion de elementos graficos.
elementos  graficos, para
desarrollar aplicaciones | Procedimentales

moviles centradas en el | Programa interfaces interactivas, mediante el empleo de elementos gréaficos, para desarrollar aplicaciones moviles.
usuario, de manera creativa e

innovadora. Actitudinales
Desarrolla aplicaciones moviles Valora la importancia de la creatividad y la innovacion en la programacion de interfaces interactivas para desarrollar
centradas en el usuario para aplicaciones moviles centradas en el usuario.
controlar dispositivos mecatronicos Conceptuales
a distancia, en forma creativa e 1) Aplicaciones moviles.
innovadora, de acuerdo con los | 2) Realiza aplicaciones méviles 1.1) Mockups.
principios 'y dimensiones del centradas en el usuario, 1.2) Protocolos de comunicacion.
desarrollo  sustentable y la empleando  protocolos  de 1.3) Bases de datos._ o _
perspectiva de género. comunicacion, para recibir o 1.4) Desarrollo y registro de aplicaciones moviles.
enviar informacién, con la 1.5) Rentabilizacion de aplicaciones moviles centradas en el usuario.
finalidad de controlar a )
distancia dispositivos | Procedimentales _ S ' _ _ _
mecatrénicos bajo los | Elabora aplicaciones méviles para controlar dispositivos mecatrénicos a distancia, mediante el empleo de protocolos

principios y dimensiones del | d& comunicacion.
desarrollo  sustentable, de

manera creativa e innovadora. | Actitudinales _ _ . o _ )
Propone formas creativas e innovadoras de aplicar los principios del desarrollo sustentable y la perspectiva de género

para realizar aplicaciones moviles centradas en el usuario.
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» MATRIZ DE VINCULACION £

Unidad de Unidad de Unidad de
Competencia 1 Competencia 2 Competencia 3
HABILIDADES BLANDAS Y SOCIOEMOCIONALES AE 1 AE 2 AE 1 AE 2 AE 1 AE 2
1. Creatividad X X X X X
2. Eficacia X X
3. Eficiencia X X
4. Innovacién X X X
5. Pensamiento computacional X
6. Perspectiva de género X
7. Sustentabilidad X X X
Unidad de Unidad de Unidad de
Competencia 1 Competencia 2 Competencia 3
COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI AE1 AE2 AE1 AE2 AE1 AE2
G_estlon, andlisis, sintesis e interpretacion de la informacion, a partir de los datos X X X X X X
disponibles.
Descubrimiento de conocimiento, a partir de su interaccién con pares y no pares,
asi como de colaboracién profesional y organizacion que permita nuevas fases X X X X X X
de desarrollo del talento.
Comunicacion, socializacion, colaboracién, empatia, liderazgo y toma de
L - P X X X X X
decisiones, en el marco de un pensamiento estratégico.
Integra habilidades digitales para el aprovechamiento de la tecnologia como
factor de maximizacién en la produccion del conocimiento y eficiencia de los X X X X X
procesos organizacionales.
Adaptacién al cambio, por medio de procesos autogestivos de aprendizaje, X X X X X
movilizacién de saberes y pensamiento critico.
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2> PERFILDOCENTE <«

Para impartir la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moviles se requiere contar con un docente titular y un docente adjunto o auxiliar que se responsabilice,
junto con el titular, del trabajo dentro del laboratorio, con la finalidad de garantizar la atencion puntual al proceso de aprendizaje, la seguridad e integridad fisica de los estudiantes;
asi como el cuidado y uso del laboratorio y los equipos.

El docente y el auxiliar que impartan la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moéviles deberan contar con las competencias relativas al manejo de los saberes
disciplinares y profesionales, asi como disposicion, liderazgo y tolerancia en el manejo de grupos de aprendizaje. Por lo tanto, deben poseer las competencias que favorezcan
el desarrollo del Talento 4.0.

Habilidades docentes para el desarrollo del Talento 4.0:
e Guia y facilita los procesos de aprendizaje de los estudiantes.
e Aprovecha los productos de la investigacion y la tecnologia.
e Fomenta el emprendedurismo.
e Se apoya de la Educacion de la Cuarta Revolucién Industrial.
e Basa su ensefianza en problemas, actividades y proyectos reales, derivados de las necesidades sociales cotidianas.
e Es creativo, innovador y arquitecto del aprendizaje.
e Mantiene la ensefianza para los perfiles laborales del presente y del futuro.
e Guia a los discentes en las estrategias de blsqueda, seleccion, organizacion y uso de la informacién.
e Coadyuva al estudiante a descubrir nuevo conocimiento por si mismo.

e Emplea estrategias de extrapolacion de los aprendizajes para que puedan ser puestos en practica por los estudiantes, en el futuro, de manera auténoma en su vida
académica, personal, profesional, social o laboral.

e Se comunica en forma constante con los estudiantes.
e Utiliza herramientas tecnoldgicas para la comunicacion y la colaboracion, tanto sincrona como asincrona.
e Se comunica de manera fluida en forma verbal y escrita tanto en espafiol como en inglés u otro idioma.

En el campo de su especializacion:
e Adquiere, desarrolla, aplica y transfiere habilidades digitales actualizadas.

e Desarrolla procesos de ensefianza-aprendizaje, utilizando métodos basados en administracién de proyectos reales, aprovechando espacios educativos dlstlntos a Ias
aulas, para mejorar la calidad, pertinencia y relevancia de la ensefianza. :

e Adquiere, desarrolla, aplica y transfiere competencias STEAM.

e Favorece la realizacién de actividades y proyectos inter, multi y transdisciplinarios.
e Cuenta con las competencias especificas de su campo disciplinar.

e Participa en procesos de mejora continua en su practica profesional.

En el campo pedagdgico:
¢ Implementa metodologias activas para incentivar en los estudiantes el pensamiento eficaz y el aprendizaje profundo. N
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e Favorece el trabajo colaborativo y la construccién conjunta de conocimientos.
¢ Propicia que el estudiante se responsabilice de su proceso educativo.

e Fomenta procesos de ensefianza que le posibilitan interpretar y resolver las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, tomando en cuenta sus capacidades,
habilidades, vocacion, necesidades e intereses.

e Toma ventaja de los conocimientos de los nativos digitales.

e Promueve la aptitud o competencia poliédrica que no se reduce exclusivamente a una alta capacidad o competencia intelectual en areas STEAM, sino que también incluye
actitud digital, pasion por el cambio, aprendizaje auténomo y resiliencia.

e Cuenta y pone en practica el soporte psicopedagdgico pertinente.

En el campo de la investigacion:
¢ Fortalece el trabajo académico a partir del aprovechamiento de los resultados y productos de los proyectos de investigacion.

¢ Da resultados de un proceso de desarrollo que consiste en transformar aptitudes naturales (intelectuales, creativas y sociales) en competencias o talentos especificos,
fruto de la practica deliberada y de la existencia de una serie de catalizadores o facilitadores tanto en forma de programas formativos y oportunidades educativas como de
actitudes intra e interpersonales (motivacion, emprendimiento, blisqueda constante, capacidad para aprender por uno mismo, resiliencia, colaboracion, generacion de
redes, trabajo en equipo, liderazgo, entre otras).

Perfil profesional del docente titular y del docente auxiliar
El papel del docente tendra una intervencion mediadora entre los contenidos disciplinares, las caracteristicas del contexto y los instrumentos o herramientas que proveeran al
estudiante para facilitar un aprendizaje activo, significativo, estratégico, autbnomo, colaborativo, reflexivo, critico y creativo. Por esto, el docente titular y los auxiliares deben:

e Contar con titulo en Ingenieria en Mecatrénica, Computacion, Sistemas Computacionales, Informatica, Mecanica, Eléctrica, Electromecanica, Electronica, Robdtica
Industrial, Bionica, Control y Automatizacion o una licenciatura afin.

e Contar, de preferencia, con Maestria en alguna area de Ingenieria o estudios equivalentes.
e Poseer experiencia minima de tres afios en el campo laboral publico o privado, en el area de desarrollo de aplicaciones moviles.

e Tener experiencia en manejo de grupo, empleo de las TIC, capacidad de andlisis, sintesis e integracion de informacion, empleo de técnicas de solucién de conflictos,
elaboracion de instrumentos de evaluacién e implantacion de metodologias didacticas activas.

e Poseer liderazgo, pasion por el cambio, aprendizaje auténomo y resiliencia.
e Practicar actitudes positivas y valores, como responsabilidad, puntualidad, tolerancia, respeto, asertividad, liderazgo y trabajo en equipo.
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A~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS Secretaria Académica

Direccion de Educacion Media Superior

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

> ESTRUCTURA DIDACTICA
UG EL R E i Unidad 1. Estrategias de desarrollo Quinto

Desatrrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa
e innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Selecciona estrategias de desarrollo, de acuerdo con el tipo de aplicacion, en forma creativa, eficiente y eficaz, para llevar a cabo aplicaciones moviles, bajo la
perspectiva de género y el enfoque del desarrollo sustentable.

Aplica un método de solucién, con base en sus lineamientos, para determinar las [EEEIIJORRE] of=Tg=Tolo RN E=Tg= Mol o] (=1 [=I o]

AV CIDIPETERSS ST lM\ OBl  cspecificaciones de un problema computable, en forma creativa, de acuerdo con la AYEIIFLTERSS oEI gl [0k
perspectiva de género y el desarrollo sustentable.

Contenidos de Aprendizaje

Propésito General:

Unidad de competencia No 1:

3 Horas

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Meétodo de solucién de problemas computables. Considera, en forma creativa, la perspectiva de género y el
desarrollo sustentable para determinar las especificaciones de
problemas computables.

Aplica un método de solucibn para determinar las
especificaciones de problemas computables.

Estrategia Didactica y Ambiente de Aprendizaje

Estrategia didéactica: Crowdsourcing

En el aula:

El docente explica la importancia de las aplicaciones moviles en el ambito académico, social y laboral, presenta el propdsito, las unidades de competencia, los aprendizajes esperados, el programa
sintético, el temario y el plan de evaluacion de la unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Mdviles. Solicita a los estudiantes realizar el examen diagnéstico, consistente en un cuestionario
en linea con evaluacion y retroalimentacion automatizadas, con la finalidad de que identifiquen los conocimientos previos que les ayudaran a comprender los contenidos didacticos a abordar en la
unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Moviles. Conforma equipos heterogéneos de cinco integrantes, ejemplifica las fases de definicion del problema, analisis y sintesis del método de
solucion de problemas computables para determinar las especificaciones de un problema computable, solicita a los estudiantes que planteen en equipo un problema computable de ICFM, lo
publiquen en la wiki establecida, voten para elegir un solo problema computable, realicen comentarios positivos y negativos para mejorar las especificaciones del problema computable elegido.

Los discentes comparten conocimientos, ideas, experiencias e inquietudes sobre un problema computable de ICFM, aplican la fase de definicion del método de solucién de problemas para delimitar
el problema computable resultante, aplican la fase de andlisis y sintesis para establecer sus especificaciones, publican en la wiki, por equipo, el problema computable y sus especificaciones. En
forma individual, votan para elegir el problema computable a resolver, aportan comentarios positivos y negativos para mejorar sus especificaciones, organizan la informacion, clasifican los
comentarios en positivos y negativos, eligen los comentarios que coadyuven a mejorar las especificaciones del problema computable, sintetizan y presentan al docente el problema computable a
resolver, asi como sus especificaciones.

El docente retroalimenta las aportaciones de los estudiantes.
En el laboratorio:

Los estudiantes realizan la practica 1. “Problema computable del contexto académico”.
El docente solicita a los estudiantes que realicen la evidencia de aprendizaje formativa.
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

L a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos

Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion
Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas tecnoldgicas

e Plataforma para la gestion integral del aula (Teams,
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).

e Sesiones de grupos en plataforma digital.

Recursos didacticos
¢ Videos sobre:
o Método de solucién de problemas computables.
o Ejemplos de solucién de problemas computables.
o Creacion de una wiki.
o Evolucién de las aplicaciones mdéviles.
e Infografias sobre:
o Fases de definicion, andlisis y sintesis de un problema
computable.
¢ Presentaciones multimedia sobre:
o Método de solucion de problemas computables.
e Cuestionario  informatizado para la evaluacion
diagnostica.

Wiki “Caracterizaciéon de un problema computable del
contexto social”.

Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo de la wiki.

Criterios de evaluacion

La wiki:

» Usa colores, texto y formato que facilitan la lectura del contenido.

» Presenta el contenido en apartados definidos y organizados en

secuencia légica.

Utiliza titulos, subtitulos, listas, espacios.

La redaccion es sencilla, clara, concisa y sin errores de ortografia

o gramaticales.

El disefio de la wiki es atractivo.

Emplea videos, iméagenes, gif o audios para coadyuvar a

comprender el contenido.

Incluye contenido:

¢ Incorpora el apartado de datos de identificacion.

e Contiene una o dos aportaciones individuales creativas y
asertivas para determinar las especificaciones del problema
computable.

e Integra el apartado de la descripcion de la necesidad identificada
en su contexto social.

¢ Incluye el apartado sobre la descripcion de la aplicacion de las
fases planteamiento del problema, asi como analisis y sintesis
del método de solucion, con base en sus lineamientos, para
delimitar el problema computable.

e Incorpora la seccién de sintesis de las especificaciones del
problema computable a resolver.

e Las especificaciones del problema computable evidencian la
aplicacion de creatividad, la perspectiva de género y los
principios del desarrollo sustentable.

\ A7
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
UG EG R olilo-a Unidad 1. Estrategias de desarrollo N Quinto

Desarrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa
e innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Selecciona estrategias de desarrollo, de acuerdo con el tipo de aplicacién, en forma creativa, eficiente y eficaz, para llevar a cabo aplicaciones méviles, bajo la
perspectiva de género y el enfoque del desarrollo sustentable.
Establece el tipo de aplicacion movil a realizar, en funcion de las especificaciones del FRNEIp sJORN=E] of=Tg=To [l oF-Tg= W e] o) (=To[=I =1l
LI IPATN= o [Eg-Te [oMN[oB2”H problema computable a resolver y las caracteristicas del dispositivo movil, para [RaYolgaleiPLI=N= ol=Tg=Tolok
seleccionar la estrategia de desarrollo aplicable, en forma eficiente y eficaz.

Contenidos de Aprendizaje

Propésito General:

Unidad de competencia No 1:

3 Horas

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Tipos de dispositivos.
2) Tipos de aplicaciones.
2.1) Aplicaciones bésicas.

2.2) Web moviles. Establece el tipo de aplicacion a realizar, considerando las
2.3) Aplicaciones web sobre maviles. ece el lip P ’ . - i . o L
S o . especificaciones del problema computable a resolver y las | Determina, de manera eficiente y eficaz, el tipo de aplicacibn moévil a
2.4) Aplicaciones web sobre méviles nativas. o . " g . . : ; . ;
caracteristicas del dispositivo mévil, para elegir la estrategia | realizar para elegir la estrategia de desarrollo aplicable.

2.5) Aplicaciones nativas. ;
3) Estrategias de desarrollo de aplicaciones moviles. de desarrollo aplicable.

2.6) Desarrollos web.
2.7) Entornos de desarrollo nativos.
2.8) Aplicaciones hibridas.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Método de Investigacion del Medio

En el aula:
El docente solicita a los estudiantes que determinen cual es el dispositivo mévil mas empleado en su grupo escolar, indaguen sus principales caracteristicas, como tamafio, cantidad de memoria,

componentes, sensores incluidos, entre otros atributos y presenten sus resultados.

Los discentes elaboran un guién de trabajo para reunir la informacion solicitada, consultan fuentes orales o tecnoldgicas, acopian informacion y determinan en forma eficiente y eficaz, el dispositivo
movil (smartphone, tablet, phablet, entre otros) mas utilizado en su grupo escolar, lo caracterizan en funcion de su software (sistema operativo, aplicaciones incluidas) y hardware (teclado, pantalla,
sensores, bateria), elaboran su presentacion u organlzador grafico, empleando una herramienta digital, para presentar sus resultados, eligen un orador para exponer su presentauon en plenaria, el
orador describe las caracteristicas del dispositivo mévil mas utilizado en su grupo escolar.

rrqllo we er%)rnos de
5 ‘a‘reaﬁﬁar yla
[

El docente ejemplifica los tipos de aplicaciones moviles bésicas, web moviles, web sobre moviles, web sobre mdviles nativas y nativas. Describe las estrategias de déga
desarrollos nativos o aplicaciones nativas y aplicaciones hibridas o multiplataforma, solicita a los estudiantes que formen equipos de trabajo, definan el tipo de una aqll@mén/m_
estrategia de desarrollo a emplear, considerando la informacién acopiada. o g

Los discentes se organizan en equipos, intercambian ideas y conocimientos, escuchan en forma activa la aportacion de cada integrante, debaten, escogen y justifican el tlpo aﬂ;c&e ) reallzar
de acuerdo con tanto las especificaciones del problema computable de ICFM que establecieron previamente como las caracteristicas del dispositivo movil predominante G:o g po-escolar y
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

% a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

seleccionan en forma eficiente y eficaz, la estrategia de desarrollo a utilizar, dado el tipo de aplicacién que determinaron. Elaboran la presentacion, empleando una herramienta de disefio grafico,
sobre sus resultados, los exponen en plenaria, el grupo retroalimenta y emite sus conclusiones. El docente retroalimenta las conclusiones de los equipos y del grupo.

En el laboratorio:

Los estudiantes realizan la practica 2. “Ficha técnica de dispositivos moviles”.

El docente solicita a los estudiantes que realicen la evidencia de aprendizaje formativa.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumento de Evaluacion

Herramientas tecnolégicas

e Plataforma para la gestiéon integral del aula (Teams,
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).

e Sesiones de grupos en plataforma digital.

e Herramientas para crear contenidos interactivos
(PowerPoint, Sway, Genially, Canva, Prezi, entre otras).

e Lienzo digital de colaboracion.

Recursos didacticos
o Manuales técnicos de diversos dispositivos moviles.
e Presentaciones multimedia sobre:
o Aplicaciones basicas.
o Web mdviles.
o Web sobre moviles.
e Organizadores graficos sobre:
o Aplicaciones web sobre moviles nativas.
o Aplicaciones nativas.
Documentos impresos o digitales sobre:
o Desarrollos web.
o Entornos de desarrollo nativos.
¢ Videos sobre:
o Ejemplos sobre seleccién de tipos de aplicaciones
moviles.
o Ejemplos de eleccion de estrategias de desarrollo.
o Apps para elegir:
o Tipo de aplicacion mavil.
o Estrategia de desarrollo.

Ensayo expositivo “Estrategia de desarrollo aplicable al
entorno social”.

Instrumento de evaluacién
Lista de cotejo del ensayo expositivo.

Criterios de evaluacion

El ensayo:

» Contiene caratula.

» Presenta un titulo que define la idea central.
» Integra introduccién con objetivo y argumento.
» Incluye desarrollo:

¢ Describe la necesidad social identificada en el entorno social.

o Resefia las especificaciones del problema computable, derivado de
la necesidad identificada en el entorno social.

e Caracteriza el tipo de dispositivo mévil mas usado en su contexto
social.

e Explica el tipo de aplicacion a efectuar, considerando las
especificaciones del problema computable y del dispositivo movil.

e Describe la estrategia de desarrollo seleccionada para el tipo de
aplicacién movil a realizar.

» La eleccién de la estrategia de desarrollo se realizd6 de manera
eficiente y eficaz, considerando el tipo de aplicacion.
» Incorpora conclusiones:

e Argumenta, con base en dos o tres fuentes de informacion, la
importancia de tomar en cuenta las especificaciones del problema
computable a resolver y las caracteristicas del dispositivo moévil en la
eleccion de una estrategia de desarrollo de software.—.

» Contiene dos o tres referencias en estilo ARAfi";3ESQTIVO
/ WAL 4
4 [/(

N
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
Unidad didactica: ‘ Unidad 2. Métodos y entornos de desarrollo Quinto

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa
e innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Disefia aplicaciones méviles centradas en el usuario, empleando entornos y métodos de desarrollo de software, para esquematizar sus componentes y procesos,
(Ul ETe Mo XTIl I[NNI de manera creativa, eficiente, eficaz e innovadora, aplicando pensamiento computacional, de acuerdo con los principios del desarrollo sustentable y la perspectiva
de género.

Selecciona entornos de desarrollo de software, de acuerdo con la estrategia de [EEEIitIoIoIN=E]oI=Ig=To [l oF-1¢= o] o] (=T [T MY
VNP LTCR=CT oIl [oN\[c M desarrollo movil, en forma creativa, eficiente y eficaz, para disefiar aplicaciones [WAYIEEIlolV£TI=N=]ol=Tg=To o) 6 Horas
moviles centradas en el usuario.

Nivel:

Propésito General:

Contenidos de Aprendizaje
Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Entornos de desarrollo de software. . . . ) o
1.1) Sistemas operativos Contrasta entornos de desarrollo de software para su | Explica en forma creativa, eficiente y eficaz, la eleccién de un entorno de
. o eleccion en el disefio de aplicaciones de dispositivos | desarrollo de software para disefiar aplicaciones mdviles centradas en el
1.2) Lenguajes de programacion. 2 - X
) moviles centradas en el usuario usuario.
1.3) Seguridad.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Didlogos Deliberados

En el aula:
El docente, con apoyo de una presentacion, describe los elementos de software y hardware que integran un entorno de desarrollo de software, organiza tres equipos heterogéneos, distribuye a los

equipos los temas: sistemas operativos, lenguajes de programacion y seguridad, precisa los puntos a desarrollar en cada tema, establece que todos los integrantes de cada equipo deben saber el
tema completo y que cada equipo expondra.

Los estudiantes, en equipo, se organizan, distribuyen tareas, buscan, seleccionan, analizan y sintetizan informacién sobre el tema asignado, tanto en fuentes impresas como digitales, controlan sus
tiempos, desarrollan el tépico, se formulan preguntas entre ellos para verificar el dominio de cada estudiante sobre el tema, se retroalimentan, solventan sus dudas, homogeneizan sus conocimientos,
preparan la presentacion y exponen su tema.

El docente solicita al grupo que elaboren un organizador grafico en el que comparen la estructura, configuracién y seguridad de los sistemas operativos y lenguajes de programacion presentados y
elijan el entorno de desarrollo de software mas acorde a la estrategia de desarrollo mévil elegida en la unidad didactica 1.

Los estudiantes contrastan discuten y analizan la estructura, configuracion, operacion y seguridad de los entornos de desarrollo de software, seleccionan en forma creativa, eficiente y eficaz, el
lenguaje y sistema operativo pertinente para disefiar la aplicacion movil centrada en el usuario, planteada con antelacion. Eligen un representante para dar a conocer, susﬁfgﬁnll;ados_ Los tres
representantes en plenaria deliberan y toman la decision sobre el lenguaje y sistema operativo a emplear para disefiar la aplicacion movil centrada en el usuario.

En el laboratorio:
Los estudiantes efectlan la practica 3: “Entorno de desarrollo de software de mi movil”.

El docente solicita a los estudiantes que realicen la evidencia de aprendizaje formativa.
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

L a Técnica al Servicio de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumento de Evaluacion

Herramientas tecnoldgicas

¢ Plataforma para la gestion integral del aula (Teams,
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).

e Sesiones de grupos en plataforma digital.

e Herramientas para crear contenidos interactivos
(PowerPoint, Sway, Genially, Canva, Prezi, entre otras).

e Lienzo digital de colaboracion.

Recursos didéacticos

e Manuales técnicos de diversos dispositivos moviles.

« Infografias sobre:

o Tipos de sistemas operativos moviles.

o Elementos de lenguajes de programacién movil.

Presentaciones multimedia sobre aplicaciones:

o Sistema operativo Google Android.

o Sistema operativo Apple iOS.

o Sistema operativo Windows Mobile.

o Sistema operativo Symbian.

o Sistema operativo Blackberry.

o Sistema operativo OS.

Documentos impresos o digitales sobre:

o Lenguaje de programacion Apple iOS.

o Lenguaje de programacién Google Android.

o Lenguaje Android Studio.

o Lenguaje de programacion ASP.NET.

o Lenguaje de programacion C#

o Lenguaje de programacion Swift.

o Lenguaje de programacion Xamarin.& lonic.

¢ Videos sobre:
o Seguridad en entornos de desarrollo de software.
o Estructura, configuracion y operacion en entornos de

desarrollo de software.

Articulo informativo “Entorno de desarrollo de aplicaciones
moviles”.

Instrumento de evaluacién
Lista de cotejo del articulo informativo.

Criterios de evaluacion:

El articulo informativo:

Contiene portada con datos de identificacién.

El contenido tiene una extension maxima de tres cuartillas.
Integra imagenes pertinentes al tema.

Esté redactada en forma clara y fluida, sin faltas de ortografia.
Presenta el contenido:

e Incluye introduccion:

o Es atractiva.

o Plantea el tema principal y el objetivo.

o Describe la estructura del trabajo.

¢ Contiene desarrollo:

o Justifica la eleccién de tres aplicaciones moviles de la gama
existente.

o Describe las especificaciones del entorno de desarrollo de las
aplicaciones moviles seleccionadas: lenguaje de programacion,
sistema operativo, requerimientos de hardware del dispositivo movil,
entre otras.

o Explica en forma creativa, eficiente y eficaz la eleccion de dos
entornos alternativos de desarrollo software para las aplicaciones
elegidas.

e Integra conclusiones:

o Argumenta, con base en tres o cuatro fuentes de informacion, la
trascendencia de la seleccion efectiva de entornos de desarrollo de
software en el disefio y realizacion de aplicaciones moviles.

o Describe sus reflexiones sobre las dificultades que enfrent6 en la
realizacion de la actividad.

> Integra tres o cuatro referencias en estilo APA.

VVYVYVY
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
Unidad didactica: ‘ Unidad 2. Métodos y entornos de desarrollo NIVEBl Quinto

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa
e innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Disefia aplicaciones méviles centradas en el usuario, empleando entornos y métodos de desarrollo de software, para esquematizar sus componentes y procesos,
(Ul ETe Mo XTIl I[NNI de manera creativa, eficiente, eficaz e innovadora, aplicando pensamiento computacional, de acuerdo con los principios del desarrollo sustentable y la perspectiva
de género.

Prototipa componentes y procesos, mediante el empleo de métodos de desarrollos de JRELEIn sJoRRCEE of=Tg:To[o R oF-Tg=We] o) (=ToT=] =]
software, para disefiar aplicaciones mdviles centradas en el usuario, de manera Ao IPATEN= ol=I¢-To oK
creativa e innovadora, aplicando pensamiento computacional, bajo los principios del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Contenidos de Aprendizaje

Propésito General:

9 Horas

Aprendizaje Esperado No 2:

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Meétodos de desarrollo de software.

1.1) Modelado de sistemas de software.

1.2) Paradigma de la Programacién Orientada a
Eventos.

1.3) Modelo waterfall.

1.4) Desarrollo rapido de aplicaciones.

1.5) Mobile-D.

1.6) Desarrollo &gil.
1.6.1) Kanban.
1.6.2) Programacion Extrema (XP).
1.6.3) Scrum.

1.7) Disefio centrado en el género.

1.8) Desarrollo de software verde.

llustra las fases y principios de un método de desarrollo de | Toma consciencia de la importancia de la creatividad, la innovacion y el
software para prototipar componentes y procesos de | pensamiento computacional para prototipar componentes y procesos de
aplicaciones moviles. aplicaciones moviles centradas en el usuario, bajo los principios del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Método de Caso-llustracién

En el aula:
El docente plantea el siguiente caso:

Considera que eres experto en las mejores practicas de desarrollo de software, una empresa te contrata para que analices y evalles la funcionalidad de su dispositivo de accé' @ W mstalamones
con la finalidad de que prototipes los componentes y procesos que coadyuven a solventar las areas de oportunidad de disefio y seguridad del dispositivo; asimismo, te sohc:lta ue leste nuevo disefio
esté bajo el enfoque de desarrollo sustentable y la perspectiva de género, con la finalidad de disefiar la aplicacion mévil correspondiente centrada en el usuario. \\

El docente exhorta a los estudiantes a debatir sobre las acciones a realizar para obtener resultados positivos en el caso presentado.

de vista de los otros, plantean acciones para resolverlo y en plenarla exponen sus propuestas de solucién.
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

El docente resume las propuestas de los estudiantes en torno al caso. Describe e ilustra las caracteristicas, fases y principios de los métodos de desarrollo: Modelado de sistemas de software,
paradigma de la Programacién Orientada a Eventos, modelo waterfall, desarrollo rapido de aplicaciones, mobile-D, asi como desarrollo agil y sus métodos derivados: Kanban, Programacion Extrema
(XP) y Scrum; de este Ultimo da a conocer sus beneficios en el desarrollo de software, resultantes de la aplicacién de un conjunto de mejores practicas para trabajar en forma colaborativa, en equipo
y obtener mejores resultados en el desarrollo de proyectos. También ejemplifica tanto los principios del disefio centrado en el género como del desarrollo de software verde. Exhorta a los estudiantes
a prototipar los componentes y procesos de la aplicacion mévil para el caso presentado.

Los discentes, en forma individual, recopilan, analizan y sintetizan informacion adicional del caso, después se organizan en equipos para retroalimentarse y solventar sus dudas, con la finalidad de
mejorar la comprension del caso, analizan y evaltan la funcionalidad del dispositivo de acceso de la empresa, determinan sus areas de oportunidad de disefio y seguridad (por ejemplo: pérdida de
tarjeta, inexistencia de clave de acceso dinamica, funcionamiento incorrecto, carencia de aviso de pronta expiracion, privacién de funcionamiento posterior a su caducidad, entre otros), deliberan para
identificar y asignar los roles scrum en el equipo, generan tarjetas con historias del usuario scrum, realizan el backlog de actividades, documentan la aplicacion movil a disefiar bajo estandares del
desarrollo agil, prototipan sus componentes y procesos, empleando creatividad, pensamiento computacional, innovacion, los principios del disefio centrado en el género y los preceptos del desarrollo
de software verde, esto bajo el marco de sprints de SCRUM. Elaboran el producto para dar a conocer su resolucion del caso de estudio, la exponen en plenaria, el grupo emite sus comentarios,
retroalimentaciones y conclusiones.

El docente retroalimenta las conclusiones de los estudiantes.

En el laboratorio:
Los discentes realizan la practica 4. “Prototipado de componentes y procesos de aplicaciones moviles”.

El docente solicita a los estudiantes que lleven a cabo la evidencia de aprendizaje formativa.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos Evidencia de Aprendizaje para la Evaluaciéon Formativa Criterios e Instrumento de Evaluacion
Herramientas tecnoldgicas Lapbook “Modelado de una aplicacion mévil del entorno | Instrumento de evaluacion
e Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, | social’. Lista de cotejo del lapbook.
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).
e Sesiones de grupos en plataforma digital. Criterios de evaluacion:
« Lienzo digital de colaboracion. El lapbook:
» Contiene portada con nombre del lapbook, sitio web y cédigo QR.
Recursos didacticos > Incluye contraportada con datos de identificacion del equipo de
« MOOC sobre métodos de desarrollo de software. rabajo. o ,
. . > Integra mas de tres solapas imbricadas y funcionan correctamente.
¢ Infqgrajﬁas sobre: i » Tiene un disefio atractivo.
o Disefio centrado en el genero. > Integra imagenes del prototipo de aplicacion maévil
o Desarrollo de software verde. > Lainformacion esta organizada en forma légica.
e Blog sobre: » No tiene faltas de ortografia y su redacmon/e g@wenl;g.
o Desarrollo agil. » Contiene apartados interiores:
o Mobile D. e Incluye introduccion: T
; o Describe brevemente los contenidos (FI@ lap
o Modelo de sistemas de software. (¥ &5
) i " o Explica el proposito del lapbook. || & }. <
* Libros impresos o electronicos sobre: o Resefia las conclusiones y los resultad05
o Paradigma de la Programacion Orientada a Eventos. « Incorpora desarrollo: N\, ,,,éx
e Documentos en la web sobre los métodos: .__*’ oL
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
o .Kanban o Describe las especificaciones del problema computable a resolver,
o Programacién Extrema (XP). el tipo de aplicacion movil a realizar y la estrategia de desarrollo
o Scrum. aplicada.

e Software gratuito para:
o Elaborar diagramas de modelado de software.
o Gestionar el desarrollo de productos para Scrum,
Kanban o XP.
¢ Webinars sobre:
o Desarrollo rapido de aplicaciones.
o Desarrollo agil.
e Videos sobre:
o Ejemplos de aplicacion de modelado de sistemas de
software.
o Ejemplos de aplicacién de modelo waterfall.
o Ejemplos de aplicacion de desarrollo rapido de
aplicaciones.
o Ejemplos de aplicacién de desarrollo agil.
o Ejemplos de aplicacion del método Scrum.
o Ejemplos de aplicacion de programacion orientada a
eventos.

oResefa el procedimiento para asignar los roles, generar las
tarjetas con historias de usuario scrum y realizar el backlog de
actividades.

olncluye la documentacion de la aplicacion moévil a disefar,
considerando los estandares del desarrollo &gil.

o Explica el prototipado de los componentes y procesos, bajo el
marco de sprints de scrum, de la aplicacion movil.

o El prototipado de los componentes y procesos de la aplicacién
movil evidencia el empleo de creatividad, innovacién, pensamiento
computacional, los principios de desarrollo computable y la
perspectiva de género.

e Integra conclusiones.

o Arguye, en funcién de tres o cuatro fuentes de informacion, la
relevancia de prototipar componentes y procesos, empleando el
método de scrum del desarrollo agil, para disefiar aplicaciones
moviles centradas en el usuario.

o Describe sus reflexiones sobre las dificultades que enfrenté en la
realizacién de la actividad.

® Anexa tres o cuatro referencias en estilo APA
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
UG EG R F il Unidad 3. Desarrollo de aplicaciones méviles Quinto

Desarrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario para controlar dispositivos mecatronicos a distancia, en forma creativa e innovadora, de acuerdo con los
principios y dimensiones del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Desarrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario para controlar dispositivos mecatronicos a distancia, en forma creativa e innovadora, de acuerdo con los
principios y dimensiones del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

A B Programa interfaces interactivas, empleando elementos graficos, para desarrollar ERNEIge]sJoR=E 10qE=To [l oF=1g- We] o] (=1 o [=T RN =]
Aprendizaje Esperado No 1: O o . . . e i
aplicaciones moviles centradas en el usuario, de manera creativa e innovadora. Aprendizaje Esperado: 9 Horas

Contenidos de Aprendizaje

Propésito General:

Unidad de competencia No 3:

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

Valora la importancia de la creatividad y la innovacién en la
programacion de interfaces interactivas para desarrollar aplicaciones
mdoviles centradas en el usuario.

1) Interfaces interactivas.
1.1) Uso de elementos graficos.
1.2) Programacion de elementos gréficos.

Programa interfaces interactivas, mediante el empleo de
elementos graficos para desarrollar aplicaciones moviles.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Aprendizaje Basado en Problemas

En el aula:

El docente, mediante un memorandum impreso o digital, presenta el problema “Reduccién de la brecha digital etaria en dispositivos moéviles”, organiza equipos heterogéneos de cinco integrantes,
describe y ejemplifica tanto el uso como la programacién de elementos graficos (cajas de texto, botones, cajas de herramientas, ventanas de trabajo, menus, entre otros) para desarrollar interfaces
interactivas. Solicita a los estudiantes que apliquen lo aprendido para programar la interfaz interactiva de la aplicacién movil orientada a resolver el problema establecido.

Los estudiantes se integran a sus equipos; cada equipo, aplica el método scrum para formular una solucién del problema computable, establecer sus especificaciones, definir la aplicacion moévil a
desarrollar, planearla, determinar tanto sus componentes como procesos, prototiparlos y programar la interfaz interactiva con sus diferentes elementos graficos como ventana de actividades, botones,
cajas de texto, menus, submenus, entre otros, esto de acuerdo con los sprints de desarrollo. Efectiian la presentacion electronica para presentar su interfaz interactiva desarrollada para la aplicacion
movil. El docente elige al azar un equipo para que presente su solucion del problema planeado. El equipo seleccionado expone su solucién y la funcionalidad, en tiempo real, de su interfaz interactiva,
asimismo, responde los cuestionamientos de los demas equipos, el resto de los equipos muestran el funcionamiento practico y utilitario de su interfaz interactiva desarrollada. El docente retroalimenta
las presentaciones de los equipos.

En el laboratorio:
Los discentes realizan la practica 5. “Desarrollo funcional de pantallas y componentes”.

El docente exhorta a los estudiantes a efectuar la evidencia de aprendizaje formativa.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumento de Evaluacién

Herramientas tecnolégicas “Interfaz interactiva de un dispositivo mecatrénico”. Instrumento de evaluacién

e Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, Lista de cotejo de la interfaz interactiva
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).

o Sesiones de grupos en plataforma digital. Criterios de evaluacion:

o Lienzo digital de colaboracion. La interfaz interactiva:

Recursos didacticos » No tiene faltas de ortografia y su redac

o Articulos sobre:
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
o Programacién de interfaces interactivas. » Su disefio es atractivo, creativo e innovador, bajo la perspectiva de
o Ingenieria de la interfaz. género.
¢ Animaciones sobre: » Su utilizacién de colores permite asociar y enfatizar su propdsito.
o Programacion de elementos gréficos. » Contiene elementos graficos como cajas de texto, botones, menus,
o Creatividad e innovacion en la programacién de areas de trabajo, entre otros.
interfaces interactivas. » Su estructura facilita el acceso a los menus y submends.
Blog sobre: » Integra, al menos, las acciones de detener y avanzar (arriba, abajo,
o Métodos y técnicas innovadoras para programar izquierda y derecha).
interfaces interactivas. » Incluye el boton “acerca de”, para mostrar los datos de
o Disefio interactivo. identificacion.
o Libros impresos o electrénicos sobre: » Integra el boton “disefio” que despliega un documento con:
o Android y aplicaciones en Java. ¢ Asignacion de roles.
o Android en Kotlin y Things. e Tarjetas de historias de usuario scrum.
o Desarrollo de interfaces interactivas para aplicaciones e Backlog de actividades.
moéviles multiplataforma, nativas o web. e Resultados de la aplicacion de al menos dos sprints de
o Webinars sobre: desarrollo.
o Desarrollo de Interfaces interactivas de usuario. ¢ Cddigo de la interfaz interactiva.
o Programacién de pantallas y componentes de « Capturas de pantalla del cédigo ejecutado.
aplicaciones moviles. « Reflexiones, con base en cuatro o cinco fuentes de informacién,
Cursos online gratuitos sobre: sobre la importancia de la creatividad e innovacién en la
o Desarrollo de aplicaciones moviles. programacién de interfaces interactivas de aplicaciones méviles
o Desarrollo de interfaces interactivas en Android. centradas en el usuario.
o Programacion de botones, ventanas y componentes de » Muestra en tiempo real, el funcionamiento de su interfaz
aplicaciones moviles. interactiva.
Videos sobre:
o Ejemplos de desarrollo de aplicaciones moviles en
Android.
o Ejemplos de desarrollo de interfaces interactivas.
o Ejemplos de programacion de botones, ventanas y
componentes de aplicaciones moviles.
Dispositivo moévil con el lenguaje de programacién o IDE
empleado (Eclipse para Android, NetBeans para Android,
ModKit, Xamarin, entre otros). P
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
Unidad didactica: ‘ Unidad 3. Desarrollo de aplicaciones moviles NIZBl Quinto

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa
e innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Desarrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario para controlar dispositivos mecatrénicos a distancia, en forma creativa e innovadora, de acuerdo con los
principios y dimensiones del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Realiza aplicaciones moviles centradas en el usuario, empleando protocolos de [NIEli]sleR=ITInE=Te (ol eF-1¢-We]s] (=To[<I =]

comunicacion, para recibir o enviar informacion, con la finalidad de controlar a distancia [aYsIEle{FLT[CR=E oI g=Te [0k 24 Horas
dispositivos mecatronicos bajo los principios y dimensiones del desarrollo sustentable,
de manera creativa e innovadora.

Propésito General:

Unidad de competencia No 3:

Aprendizaje Esperado No 2:

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Aplicaciones moviles.
1.1) Mockups.

1.2) Protocolos de comunicacion. Elabora aplicaciones moviles para controlar dispositivos | Propone formas creativas e innovadoras de aplicar los principios del
1.3) Bases de datos. mecatrdnicos a distancia, mediante el empleo de protocolos | desarrollo sustentable y la perspectiva de género para realizar
1.4) Desarrollo y registro de aplicaciones moviles. de comunicacion. aplicaciones moviles centradas en el usuario.

1.5) Rentabilizacion de aplicaciones moviles centradas
en el usuario.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

En el aula:
El docente plantea el proyecto “Aplicaciéon mavil para controlar hardware mecatrénico”, mediante la presentacion de un escenario, conforma equipos heterogéneos de ocho integrantes, en funcién de
las inteligencias multiples de los estudiantes y les solicita que planteen alternativas de solucion.

Los estudiantes se integran a sus equipos; en cada equipo, cada integrante aporta su punto de vista, plantea qué sabe y qué necesita saber para desarrollar el proyecto, asimismo, considera
reflexivamente los puntos de vista de los otros para formular una solucién posible. Cada equipo de trabajo propone su solucién, definiendo un curso de accidn. El docente retroalimenta las propuestas
de los estudiantes, ejemplifica el empleo de mockups para mostrar el disefio y la funcionalidad de una aplicacion movil, asi como el uso de los protocolos de comunicacién USB, Bluetooth, NFC, entre
otros. Solicita a los estudiantes que apliquen lo aprendido para desarrollar el proyecto establecido. Los discentes eligen un lider de equipo para que dé seguimiento al desarrollo de la actividad, realizan
el plan de trabajo y la calendarizacion para efectuar el proyecto, comparten conocimientos, ideas y experiencias para elaborar los mockups en forma creativa e innovadora, aplicando los principios del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género. Prototipan tanto los componentes como los procesos de la aplicacién movil para controlar el hardware mecatronico, seleccionan el protocolo de
comunicacion entre la aplicacion movil y el hardware, ponen en marcha la aplicaciéon movil que desarrollaron y comprueban su funcionalidad a través de un modelo fisico. Elab g[)ﬁblnforme donde
documentan el proyecto, sus aprendizajes y propuestas para enlazar su solucion con el Proyecto Aula, exponen en plenaria, con apoyo de una presentacion, los resultados %proyegto‘\evaluan lo
aprendido y emiten tanto sus conclusiones sobre las dificultades que se les presentaron como sus reflexiones en torno a qué saben ahora y qué necesitan saber del proy@:t_ : pceﬁté%mtetlza y
retroalimenta las conclusiones de los estudiantes. '

En el laboratorio: :
Los discentes realizan la practica 6. “Pruebas de sefalizacion a distancia”. \ s
El docente solicita a los estudiantes que realicen la evidencia de evaluacion formativa, ilustra el empleo de bases de datos en aplicaciones moviles y les orienta sobre el reg1st§ /de 9#93 de autor o
licencia Creative Commons, segun sea el caso, de las aplicaciones moviles desarrolladas, asi como su respectiva rentabilizacion.
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Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumento de Evaluacion

Herramientas tecnolégicas

e Plataforma para la gestion integral del aula (Teams,
Zoom, Webex, Classroom, entre otras).

e Sesiones de grupos en plataforma digital.

e Lienzo digital de colaboracion.

e Herramientas para crear presentaciones (PowerPoint,
Sway, Zoho, Genially, Canva, Prezi, entre otros).

o Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages)

Recursos didacticos

o Webinars sobre:
o Desarrollo de aplicaciones méviles en Android y Java.
o Desarrollo de apps para iPhone e iPod.

e Cursos gratuitos online de:

o Aplicaciones mdviles multiplataforma para controlar
hardware mecatrénico.

e Blog sobre:

o IDE para aplicaciones moviles: Visual Studio para
Arduino, Visual Studio para Android, NetBeans para
Android, MIT App Inventor, Swift, Asp.net, entre otros.

o Lenguajes de programacion movil: Java, Swift, C#,
QPython 3L, entre otros.

o Arduino e internet de las cosas.

¢ Presentaciones multimedia sobre:

o Protocolos de comunicacion.

o Rentabilizacion de aplicaciones moviles.

o Registro y derechos de autor de aplicaciones moviles.

o Licencia Creative Commons.

¢ Videos acerca de:

o Ejemplos de desarrollo de aplicaciones moviles en
Android, Arduino, App Inventor, entre otros.

o Ejemplos de aplicaciones moviles para controlar
hardware mecatrénico y aplicaciones con Bluetooth.

o Dispositivo moévil con el lenguaje de programacion o IDE
empleado ((Eclipse para Android, NetBeans para Android,

ModKit, Xamarin, entre otros).

Aplicacion mévil “Control a distancia de un dispositivo
mecatrénico”.

Instrumento de evaluacién
Lista de cotejo de la aplicacion movil.

Criterios de evaluacion:
La aplicacion movil:
» Incluye interfaz interactiva:

e Integra dos 0 mas pantallas con iconos, botones, cajas de texto,
menus, imagenes, animaciones, ventanas y otros elementos graficos
programados.

e La redaccion es clara y no tiene errores de ortografia o gramaticales.

e Latipografia y el contraste entre el color del texto y del fondo facilitan
la lectura de los menus y actividades de la aplicacion.

o Utiliza sonidos para natificaciones, inicio o fin de una tarea.

e Su disefio es creativo, innovador y considera tanto la perspectiva de
género como los principios del desarrollo sustentable.

e Incorpora el botén “acerca de”, para mostrar los datos de
identificacion.

e Integra, al menos, las acciones de detener y avanzar (arriba, abajo,
izquierda y derecha).

e Incorpora el botdn “disefio”, que despliega un documento con la
descripcion y evidencias de la aplicacion del método scrum.

» Presenta el modelo fisico del dispositivo mecatrénico:

¢ Justifica su eleccién del protocolo de comunicacion empleado entre
la interfaz interactiva y el modelo.

e Describe el hardware empleado tanto en el modelo como en la
interfaz fisicos.

e Anexa diagrama eléctrico de la interfaz.

¢ Muestra la sefializacion en tiempo real.
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

>» PRACTICAS £
N° y Nombre de la Préactica: ‘ Problema computable del contexto académico N° de la Préactica: Tiempo:

(UNTCEG SN IS (o[- INENe [ Selecciona estrategias de desarrollo, de acuerdo con el tipo de aplicacion, en forma creativa, eficiente y eficaz, para llevar a cabo aplicaciones moviles, bajo
SSe[loMMMll |a perspectiva de género y el enfoque del desarrollo sustentable.

NI IVETERS oIt (oSl  Aplica un método de solucién, con base en sus lineamientos, para determinar las especificaciones de un problema computable, en forma creativa, de acuerdo
REIENEGINSHNENEHI-HEM con |la perspectiva de género y el desarrollo sustentable.

Contenidos de Aprendizaje
Conceptuales: Procedimentales:
1) Meétodo de solucién de problemas computables.

2 Horas

Actitudinales:

. . L . Considera, en forma creativa, la perspectiva de género y el desarrollo
Aplica un método de solucibn para determinar las

e sustentable para determinar las especificaciones de problemas
especificaciones de problemas computables. computables

Estrategias de Aprendizaje

Estrategia didéactica: Ejercitacion
El docente solicita a los estudiantes que determinen las especificaciones de un problema computable de alguna de las unidades de aprendizaje que hayan o estén cursando. Los estudiantes se

integran a su equipo, mediante lluvia de ideas, proponen diversos problemas computables de su entorno académico, practican la escucha activa, analizan los problemas computables planteados,

eligen uno, aplican en forma creativa las fases de definicion, analisis y sintesis del método de solucion de problemas computables para determinar sus especificaciones, considerando la perspectiva
de género y el desarrollo sustentable. Elaboran su reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacion
Herramientas tecnolégicas Reporte de la préctica 1. Criterios de evaluacion:
o Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, El reporte de la préctica:

Classroom, Zoom, Webex, entre otras). » Incluye datos de identificacion.
e Sesiones de grupos en plataforma digital. » Contiene introduccion con objetivo y descripcion del contenido.
« Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages). > Incorpora desarrollo:

¢ Describe el problema computable y justifica su eleccion.

Recursos didacticos ¢ Explica las especificaciones del problema computable planteado.
e Computadora o celular con conectividad a Internet. ¢ La determinacion de las especificaciones del problema computable

demuestra la aplicacién de creatividad, la perspectiva de género y
los principios del desarrollo sustentable. -
» Integra conclusiones:Argumenta, con base__.eﬂﬁ@‘ )-dos fuentes de
informacién, las oportunidades de mejorgjtaédé?sgﬁdfﬁr\ﬁ{anteada.
> Adjunta una o dos referencias en estilovABA L oA

Instrumento de evaluacién

0
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> D ||
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Direccion de Educacion Media Superior

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

N° y Nombre de la Practica: ‘ Ficha técnica de dispositivos moviles N° de la Préctica: 2

Selecciona estrategias de desarrollo, de acuerdo con el tipo de aplicacion, en forma creativa, eficiente y eficaz, para llevar a cabo aplicaciones méviles, bajo
la perspectiva de género y el enfoque del desarrollo sustentable.

Establece el tipo de aplicacion mévil a realizar, en funcion de las especificaciones del problema computable a resolver y las caracteristicas del dispositivo
movil, para seleccionar la estrategia de desarrollo aplicable, en forma eficiente y eficaz.

Contenidos de Aprendizaje

2 Horas

Tiempo:

Unidades del Programa de Estudio: 1

Aprendizajes Esperados
Relacionados con la Practica: 2

Procedimentales: Actitudinales:

Establece el tipo de aplicacion a realizar, considerando las
especificaciones del problema computable a resolver y las
caracteristicas del dispositivo mavil, para elegir la estrategia
de desarrollo aplicable.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Conceptuales:

1) Tipos de dispositivos.
2) Tipos de aplicaciones.
3) Estrategias de desarrollo de aplicaciones moviles.

Determina, de manera eficiente y eficaz, el tipo de aplicacion mavil a realizar para
elegir la estrategia de desarrollo aplicable.

Estrategia didéactica: Ejercitacion

El docente exhorta a los estudiantes a realizar la ficha técnica de un dispositivo mévil, considerando sus especificaciones y modelo. Los estudiantes, en equipo, desarman el dispositivo movil, identifican
sus elementos fisicos (teclado, memorias, procesador, camaras, centro de carga, sensores, tipo de conectores, entre otros), listan los componentes, consultan el manual de servicio para complementar
su listado, describen las funciones de los elementos del dispositivo movil, realizan la ficha técnica, determinan, en forma eficiente y eficaz, el tipo de aplicacion movil y la estrategia de desarrollo aplicable,

efecttan el reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos

Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion
Formativa

Criterios e Instrumentos de Evaluaciéon

Herramientas tecnoldgicas

¢ Plataforma para la gestion integral del aula (Teams,
Classroom, Zoom, Webex, entre otras).

o Sesiones de grupos en plataforma digital.

* Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages).

Recursos didacticos
e Computadora o celular con conectividad a Internet.

o Dispositivo movil para desarmar.

¢ Manuales de servicio de diversos dispositivos méviles.

Reporte de la practica 2.

Criterios de evaluacion:

El reporte de la practica:

» Incorpora datos de identificacion.

» Incluye introduccion con objetivo y descripcion del contenido.
» Integra listado de herramientas.

» Contiene desarrollo:

e Describe los pasos para desarmar el dispositivo mavil.

¢ Adjunta la ficha de identificacion complementada.

¢ Explica en forma eficiente y eficaz, el tipo de aplicacion moévil y la estrategia
de desarrollo aplicable al dispositivo mévil.

e Incluye conclusiones: Arguye, apoyandose en una o_dos fuentes de
informacion, la utilidad de la ficha técnica Qaré~"‘fqﬁ§ﬁ’?‘/fficg[_ el tipo de
aplicacion a realizar y la estrategia de desarrollo’ apl .cab.le.,o R

> Adjunta una o dos referencias en estilo APA. ; ‘

[>A

Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo del reporte de la préactica 2.
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%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

NI TR A EYIETS Bl Entorno de desarrollo de software de mi movil N° de la Préactica: 3 4 Horas

Disefia aplicaciones moviles centradas en el usuario, empleando entornos y métodos de desarrollo de software, para esquematizar sus componentes y
(UG ETo [N SIS (ol [ InENe SR =S 1T (o2l procesos, de manera creativa, eficiente, eficaz e innovadora, aplicando pensamiento computacional, de acuerdo con los principios del desarrollo
sustentable y la perspectiva de género.

NI ENDIPLETEEE S JJSIEL Ol Selecciona entornos de desarrollo de software, de acuerdo con la estrategia de desarrollo movil, en forma creativa, eficiente y eficaz, para disefiar
REIEUT] L [N NN AW aplicaciones moviles centradas en el usuario.

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:
1) Entornos de desarrollo de software. L, . . - ) .
+ Sistemas operativos Contrasta entornos de desarrollo de software para su eleccion | Explica en forma creativa, eficiente y eficaz, la eleccion de un entorno
e Lenquaies de pro ra{macién en el disefio de aplicaciones de dispositivos mdviles | de desarrollo de software para disefiar aplicaciones moviles
guaj prog ) centradas en el usuario centradas en el usuario.
e Seguridad.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Ejercitacion

El docente solicita a los estudiantes a que determinen el entorno de desarrollo de software pertinente para realizar aplicaciones en su dispositivo movil. Los discentes precisan el tipo de aplicacion
gque desean realizar, eligen la estrategia de desarrollo, describen las ventajas y desventajas del sistema operativo incluido, asimismo, especifican en forma creativa, eficiente y eficaz, el lenguaje de
programacion pertinente para disefiar y desarrollar en su dispositivo, aplicaciones méviles centrada en el usuario, bajo requerimientos de seguridad; elaboran su reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos Evidencias de Aprendizaje para la Evaluaciéon Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacién
Herramientas tecnolégicas Reporte de la préactica 3. Criterios de evaluacion:
¢ Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, El reporte de la préctica:
Classroom, Zoom, Webex, entre otras). > Contiene datos de identificacion. o _
« Sesiones de grupos en plataforma digital. i :Etcél;])r/g (ljnet;c:rlxg:”cggn con objetivo y descripcién del contenido.
¢ Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages). :

o Caracteriza el sistema operativo incluido.

¢ Explica, en forma creativa, eficiente y eficaz, la eleccion de dos
o tres lenguajes de programacion para disefiar y desarrollar

e Computadora o celular con conectividad a Internet. aplicaciones m()yiles centradas en el usuario, en su dispositivo.

« Dispositivo mévil a analizar. > Incorpora conclusiones:

e Expresa la relevancia, con base en dos o tres fuentes de
informacion, de contar con un entorno seguro-¢de desarrollo de
aplicaciones moviles centradas en e}, u%saﬂ(dnvo“

» Anexa dos o tres referencias en estllo APA
/& s

[/ & %

(& &

Instrumento de evaluacion \| o ;
Lista de cotejo del reporte de la practlca 3’

Recursos didacticos
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%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

EANINIEN BN JIESTEM Prototipado de componentes y procesos de aplicaciones méviles | N° de la Practica: Tiempo: 6 Horas

Disefia aplicaciones moviles centradas en el usuario, empleando entornos y métodos de desarrollo de software, para esquematizar sus componentes y
NI EL IS IR T [EINER CHSS (eI eM8 procesos, de manera creativa, eficiente, eficaz e innovadora, aplicando pensamiento computacional, de acuerdo con los principios del desarrollo
sustentable y la perspectiva de género.

PSPV S o [T Lo [ ESI AT [y EETe [oll  Prototipa componentes y procesos, mediante el empleo de métodos de desarrollos de software, para disefiar aplicaciones mdviles centradas en el
T IRENSEHI-W Usuario, de manera creativa e innovadora, aplicando pensamiento computacional, bajo los principios del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Contenidos de Aprendizaje
Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:

1) Meétodos de desarrollo de software. llustra las fases finciios de un método de desarrollo de Toma consciencia de la importancia de la creatividad, la
¢ Desarrollo &gil. yp P innovacién y el pensamiento computacional para prototipar

software para prototipar componentes rocesos de e -
o Scrum. ware para p P P y p componentes y procesos de aplicaciones moviles centradas en el
S . aplicaciones moviles. ) ; SO
¢ Disefio centrado en el género. usuario, bajo los principios del desarrollo sustentable y la
e Desarrollo de software verde. perspectiva de género.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didactica: Ejercitacion

El docente solicita a los estudiantes que prototipen los elementos y componentes de una aplicacion instalada en su dispositivo movil. Los estudiantes se integran a su equipo, practican el didlogo asertivo
y la escucha activa para elegir una aplicacion dentro de las instaladas en sus dispositivos moéviles, analizan y sintetizan el funcionamiento de cada tarea llevada a cabo por la aplicacién, deliberan y
eligen dos actividades, analizan el disefio gréfico, pantallas, menus y procesos, discurren y aplican la metodologia scrum para identificar y prototipar en forma creativa e innovadora, bajo el marco de
sprints de scrum y del pensamiento computacional, los componentes y procesos de las dos actividades elegidas de la aplicacion movil seleccionada. Elaboran el reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacion

Herramientas tecnoldgicas Reporte de la practica 4. Criterios de evaluacion:
¢ Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, Classroom, El reporte de la practica:

Zoom, Webex, entre otras). » Contiene datos de identificacion.
e Sesiones de grupos en plataforma digital. » Incluye introduccién con objetivo y descripcién del contenido.
e Lienzo digital de colaboracion. » Incorpora desarrollo:
e Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages). ¢ Describe el funcionamiento de las tareas realizadas por la

aplicacién seleccionada.

Recursos didacticos ¢ Explica las pantallas, menus, disefio gréafico y procesos de
« Software gratuito gestionar el desarrollo de productos para las dos actividades elegidas de la aplicacion.

scrum. ¢ Pormenoriza la aplicacion de la metodologia scrum:
e Dispositivo mavil. o Describe la asignacion de roles, la_generacion de tarjetas

y el backlog de actividades. /A ECUTIVO
olncorpora la documentacxan < _devos Ia§ Aactlwdades
seleccionadas, de acuerdo Qco:m itaﬁdares del

desarrollo agil. & 2|
g \l o & ;2 ‘
| {;'; ~ /]

o Explica el prototipado de los: de las dos

actividades de la aplicacién m(’)VIT;'-'c,QlEs?Q%rando los sprints
de desarrollo. .
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*La Técnica al Servicio de la Patria”

AN
Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

e El prototipado de los elementos y procesos refleja
creatividad, innovacion y la aplicacion de pensamiento
computacional, los principios del desarrollo sustentable y la
perspectiva de género.

» Integra conclusiones:

e Expresa sus reflexiones, apoyandose en tres o cuatro
fuentes de informacién, sobre la relevancia del método
scrum en el prototipado de componentes y procesos para
disefiar aplicaciones moviles centradas en el usuario.

» Anexa tres o cuatro referencias en estilo APA.

Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo del reporte de la practica 4.

\ ok bJ% -ﬁ- )/
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Secretaria Académica

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica

Instituto Politécnico Nacional

Direccion de Educacion Media Superior

N°y Nombre de la Practica:

Desarrollo funcional de pantallas y componentes

Unidades del Programa de Estudio: 3

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario para controlar dispositivos mecatrénicos a distancia, en forma creativa e innovadora, de acuerdo
con los principios y dimensiones del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

N° de la Practica: 5

%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
Tiempo:

6 Horas

Aprendizajes Esperados
Relacionados con la Practica: 5

innovadora.

Programa interfaces interactivas, empleando elementos graficos, para desarrollar aplicaciones moviles centradas en el usuario, de manera creativa e

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales:

Procedimentales:

Actitudinales:

1) Interfaces interactivas.
1.1) Uso de elementos gréficos.
1.2) Programacion de elementos graficos.

Programa interfaces interactivas, mediante el empleo de
elementos gréficos, para desarrollar aplicaciones moviles.

Valora la importancia de la creatividad y la innovacion en la
programacion de interfaces interactivas para desarrollar
aplicaciones moviles centradas en el usuario.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didéactica: Ejercitacion

El docente mediante un escenario presenta el problema computable relativo al control de acceso de los estudiantes a un laboratorio de mecatrénica, organiza equipos heterogéneos y les solicita
que disefien y desarrollen la interfaz interactiva correspondiente. Los discentes, en equipo, aplican, en forma creativa e innovadora, tanto la metodologia scrum como estructuras de control para
programar los contenedores, ventanas, botones, cajas de texto, menus, areas de trabajo, etiquetas, entre otros elementos graficos de la interfaz interactiva de la aplicacion movil centrada en el

usuario, bajo la perspectiva de género. Elaboran el reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnol6gicas y Recursos Didacticos

Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumentos de Evaluaciéon

Herramientas tecnoloégicas

e Plataforma para la gestién integral del aula (Teams, Zoom, Webex,
Classroom, entre otras).

e Sesiones de grupos en plataforma digital.

o Lienzo digital de colaboracion.

e Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages).

Recursos didéacticos
e Software gratuito para gestionar el desarrollo de productos para
Scrum.
e Dispositivo moévil con el lenguaje de programacion movil o IDE
empleado Ejemplos de desarrollo de interfaces interactivas.
o Ejemplos de programacién de pantallas y componentes de
aplicaciones moviles.

Reporte de la practica 5.

Criterios de evaluacion:
El reporte de la préctica:
» Incorpora datos de identificacion.
» Incluye introduccién con objetivo y descripcion del contenido.
» Integra desarrollo:
e Describe los componentes y procesos de la aplicacién movil centrada
en el usuario.
Explica el prototipado de los componentes y procesos de la aplicacion
movil, considerando los sprints de desarrollo.
e Adjunta las tarjetas historias de usuario scrum, el backlog de
actividades y la documentacion de la aplicacion.
e Incorpora el codigo de la interfaz interactiva.
Integra capturas de pantalla del cédigo ejecutado.
« Contiene fotografias o video de la demostracion del funcionamiento de
la interfaz interactiva.
El prototipado y la programacion de los elementos y procesos de la
interfaz interactiva evidencian la aplncacmn de cre‘sjvrdad, innovacion
y la perspectiva de género. Vo ™
» Adjunta conclusiones: /
e Argumenta, con base en cuatro o cmcg fuen§e
utilidad y trascendencia de aplicar el ‘rr@t o ‘§
aplicaciones méviles centradas en el U.Sl%.
» Incorpora cuatro o cinco referencias en eﬁt
Instrumento de evaluacion !
Lista de cotejo del reporte de la practica 5.
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%] a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

AN ENLEIIEE Pruebas de sefializacion a distancia N° de la Practica: 6 16 Horas

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario para controlar dispositivos mecatronicos a distancia, en forma creativa e innovadora, de acuerdo
con los principios y dimensiones del desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

LV EEHIPETSENSS JLSIELllSll Realiza aplicaciones moviles centradas en el usuario, empleando protocolos de comunicacién, para recibir o enviar informacion, con la finalidad de
REIEW N ET [Nl MRS - {[-WICl controlar a distancia dispositivos mecatronicos bajo los principios y dimensiones del desarrollo sustentable, de manera creativa e innovadora.

Contenidos de Aprendizaje

Unidades del Programa de Estudio: 3 ‘

Conceptuales: Procedimentales: Actitudinales:
1) Aplicaciones moviles: Elabora aplicaciones moviles para controlar dispositivos | Propone formas creativas e innovadoras de aplicar los principios
o Mockups. mecatronicos a distancia, mediante el empleo de protocolos | del desarrollo sustentable y la perspectiva de género para realizar
e Protocolos de comunicacion. de comunicacion. aplicaciones méviles centradas en el usuario.

Estrategias Didacticas y Ambientes de Aprendizaje

Estrategia didéactica: Ejercitacion

El docente, a través de un video, muestra el funcionamiento de un proyecto de mecatrénica manejado desde un teléfono celular, organiza equipos heterogéneos y les solicita que realicen las pruebas de
sefializacion a distancia en una aplicacion mévil que desarrollen para controlar a distancia un dispositivo mecatronico. Los discentes se integran a su equipo, especifican en forma creativa e innovadora la
aplicacion movil a desarrollar, considerando los principios del desarrollo sustentable y la perspectiva de género, elaboran los mockups de las pantallas y componentes de la aplicacion, programan la interfaz
interactiva, preparan el modelo fisico a controlar, eligen el protocolo de comunicacion entre la aplicacion mévil y el hardware, realizan la interfaz fisica, llevan a cabo las pruebas de sefializacion, ajustan(si es
necesario) el hardware para incrementar la eficiencia de comunicacion, con la finalidad de controlar a distancia el dispositivo mecatrénico. Elaboran el reporte y lo entregan al docente.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos Evidencias de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacion
Herramientas tecnolégicas Reporte de la préctica 6. Instrumento de evaluacion
» Plataforma para la gestion integral del aula (Teams, Zoom, Webex, Lista de cotejo de la préactica 6.
Classroom, entre otras). Criterios de evaluacion:
e Sesiones de grupos en plataforma digital. El reporte de la préctica:

» Contiene datos de identificacion.
» Incluye introduccién con objetivo y descripcion del contenido.
» Integra desarrollo:

e Lienzo digital de colaboracion.
e Procesador de textos (MS Word, Open Office, Pages).

Recursos didacticos o Incorpora interfaz interactiva:
e Dispositivo mévil con el lenguaje de programacion movil o IDE o Contiene elementos graficos programados. _ )
empleado. o Su disefio es creativo e innovador, bajo la perspectiva de género y los
 Software gratuito para gestionar el desarrollo de productos para principios del de'sarruol!o s~us"tentable.
Scrum. o Incluye el botén “disefio” que presenta un documento con la

descripcion y evidencias de la aplicacion del método scrum.
* Describe tanto el modelo fisico del dispositivo mecatrénico como el
protocolo de comunicacion utilizado entre el modelo fisico y la interfaz.
¢ Resefia el hardware usado en la interfaz y el modelo fisico:
e Adjunta video o fotografias de las pruebas,de @e‘ﬁﬁl'&ydfm \
¢ Describe los ajustes realizados para me;m@r | i
interfaz interactiva y el modelo fisico. |/ éu :
» Incluye conclusiones:
e Argumenta, con base en cuatro o cmco“fu%p‘te,s_,,
oportunidades de mejora de la solucion plagt .
» Incorpora cuatro o cinco referencias en esm% s 4
Instrumento de evaluacion “‘"CO (;0"‘
Lista de cotejo del reporte de la practica 6.
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% a Técnica al Servicio de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles

> PLAN DE EVALUACION SUMATIVA DEL CURSO €

Porcentaje de

N° Unidad de Competencia Evidencia integradora Criterios e Instrumentos de Evaluacion A
Acreditacion
1 Selecciona estrategias de desarrollo, de | Narracion digital “Eleccién de | Criterios de evaluacion
acuerdo con el tipo de aplicacion, en | estrategias de desarrollo”. La narracién digital:
forma creativa, eficiente y eficaz, para » Contiene portada con datos de identificacion.
llevar a cabo aplicaciones maoviles, bajo la » Integra sonidos, varios personajes, fotografias, imagenes, gif, dibujos
perspectiva de género y el enfoque del propios, animaciones, textos, carteles, entre otros elementos
desarrollo sustentable. multimedia para reforzar la narrativa.
» Incluye un titulo que da cuenta de la idea central.
» No tiene errores de redaccion, diccion u ortograficos.
» Esté realizada en un software de disefio gréfico.
» Es creativa y presenta la historia a través de las imagenes.
» Incluye introduccién con objetivo y descripcién del contenido.
» Contiene desarrollo:

e Narra, usando personajes y elementos multimedia, la necesidad a
atender, el problema computable resultante y las caracteristicas del
dispositivo mévil en que desarrollara la aplicacién movil.

e Describe el tipo de aplicacion a realizar, considerando las
especificaciones del problema computable y del dispositivo movil, asi 20 %
como la perspectiva de género y el enfoque del desarrollo
sustentable.

e Justifica, de manera creativa, eficiente y eficaz, su eleccion de la
estrategia de desarrollo para efectuar el tipo de aplicacion movil
descrita.

» Integra conclusiones:

e Expresa sus reflexiones, apoyandose en dos o tres fuentes de
informacién, sobre la relevancia de las especificaciones del
problema computable a resolver, las caracteristicas del dispositivo
movil, la perspectiva de género y el enfoque del desarrollo
sustentable en la eleccién de estrategias de desarrollo para IIevar a |
cabo aplicaciones moviles.

» Contiene dos o tres referencias en estilo APA.

Instrumento de evaluacion.
Rubrica de la narracion digital.

2 Disefia aplicaciones moviles centradas en | Video “Disefio de una aplicacién movil”. | Criterios de evaluacién
el usuario, empleando entornos vy El video:
métodos de desarrollo de software, para » Contiene elementos multimedia atractivos, nitidos, comprensT
esquematizar sus componentes Yy acordes a la evidencia de aprendizaje.
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
procesos, de manera creativa, eficiente, » No tiene errores de redaccion, diccion u ortograficos.
eficaz e innovadora, aplicando » El contenido dura de tres a cinco minutos y el estudiante aparece a
pensamiento computacional, de acuerdo cuadro.
con los principios del desarrollo » Esta realizado en un formato normalizado de video o colocado en una
sustentable y la perspectiva de género. plataforma de videos.

» Incluye introduccion:

* Resefia el contenido, el objetivo, los resultados y las conclusiones

mas relevantes del video.
» Incorpora desarrollo:

¢ Describe el problema computable a resolver por la aplicacion mévil,
las caracteristicas del dispositivo movil, el tipo de aplicacion movil a
realizar, la estrategia y el entorno de desarrollo seleccionados.

e Explica el funcionamiento, los procesos y componentes de la
aplicacion a desarrollar.

e Describe el procedimiento para asignar los roles, generar las tarjetas
con historias del usuario scrum y elaborar el backlog de actividades.

e Integra la documentacion de la aplicaciéon mévil a disefiar, con base
en los estandares de desarrollo agil.

o Detalla el disefio de los componentes y procesos, bajo el marco de
sprints de scrum, de la aplicacion movil.

¢ El disefio de la aplicaciébn movil es eficiente, eficaz y demuestra la
aplicacién de innovacion, pensamiento computacional, los principios
de desarrollo sustentable y perspectiva de género.

» Conclusiones.

e Expresa, con base en tres o cuatro fuentes de informacion, la
importancia de los entornos y métodos de desarrollo de software, asi
como la creatividad, eficiencia, eficacia, innovacion, pensamiento
computacional, los principios de desarrollo computable y perspectiva
de género en el disefio de aplicaciones moviles centradas en el
usuario.

» Incluye de tres o cuatro referencias en estilo APA.

Instrumento de evaluacion.

Rubrica del video. Yz 3&
Rubrica de coevaluacion. ,./
3 Desarrolla aplicaciones moviles centradas | “Aplicacién movil para controlar a | Criterios de evaluacion: {l g I

en el usuario para controlar dispositivos | distancia un dispositivo mecatrénico”. La aplicacion mavil: lI o s‘; :
mecatrénicos a distancia, en forma » Incluye interfaz interactiva: 6}( : _'
creativa e innovadora, de acuerdo con los ¢ Integra dos 0o mas pantallas con iconos, botones, cajas de* ... @
principios 'y dimensiones del desarrollo mendUs, imagenes, animaciones, ventanas y otros elementosg\ﬁ 'E;\(;o\_’_‘té//
sustentable y la perspectiva de género. programados. ——
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e La tipografia, el color del texto, el del fondo y la redaccion posibilitan
la lectura de los menus, cajas, entre otros.

¢ Usa sonidos para notificaciones, inicio o fin de una tarea.

e Integra el botén “acerca de”, para mostrar los datos de identificacion.

e Incorpora, las acciones de detener y avanzar (arriba, abajo, izquierda
y derecha).

e Incluye el boton “desarrollo” que despliega el informe relativo al
disefio y desarrollo de la interfaz interactiva.

» Integra dispositivo mecatrénico a controlar:

e Adjunta diagrama eléctrico del dispositivo mecatronico y de la
interfaz entre la aplicacién y el dispositivo.

e Muestra el funcionamiento del dispositivo mecatrénico controlado
mediante la aplicacion movil desarrollada.

» El disefio y desarrollo de la aplicacion movil evidencian la aplicacion
de creatividad, innovacion, la perspectiva de género y tanto los
principios como las dimensiones del desarrollo sustentable.

» Describe como la puesta en practica, en forma autonoma, en el futuro,
de las competencias adquiridas, desarrolladas y aplicadas en la
unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Méviles le coadyuvaran
a responder en forma eficiente y eficaz a los retos que se le presenten
al incorporarse a estudios superiores o al campo laboral.

Instrumento de evaluacién
Rubrica de la aplicacion mavil.
Rdubrica de coevaluacion.

Lista de cotejo de autoevaluacion.
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Programa Académico: Técnico en Mecatrénica Unidad de Aprendizaje: Disefio de Aplicaciones Moviles
Propdésito de la unidad de aprendizaje Evidencia Integradora Criterios de Evaluacién Porcen_tajg’de
Acreditacion
Desarrolla aplicaciones méviles centradas en el usuario, | Aplicacion moévil para controlar a | Criterios de evaluacion:
utiizando plataformas de desarrollo, para controlar a | distancia un sistema mecatronico. La aplicacién movil:
distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa e » Integra el sistema mecatrénico a controlar a distancia:
innovadora, bajo el enfoque del desarrollo sustentable y la e Describe el sistema mecatrénico.
perspectiva de género. e Anexa el diagrama eléctrico del sistema mecatrénico y de la interfaz.

e Muestra una secuencia automatizada del funcionamiento del sistema
controlado por medio de la aplicacion mévil realizada.

» Incluye interfaz interactiva:

e Incorpora al menos tres pantallas con iconos, botones, cajas de
texto, mends, imagenes, animaciones, ventanas y otros elementos
gréficos programados en una plataforma de desarrollo.

e Latipografia, los colores empleados y la redaccion facilitan la lectura
de los menus, cajas, entre otros.

o Utiliza sonidos para naotificaciones, inicio o fin de una actividad.

e Incorpora el botéon “acerca de”, para desplegar el nombre de la
institucion, unidad académica, programa académico, docente,
grupo, titulo, estudiante y fecha de entrega. 100 %

e Incluye el botdn “proyecto”, que muestra el informe sobre el disefio y
desarrollo de la aplicacion movil.

» El disefio y desarrollo de la aplicacion movil evidencian la aplicacion
de creatividad, innovacion, la perspectiva de género y tanto los
principios como las dimensiones del desarrollo sustentable.

» Describe como la puesta en practica, en forma autonoma, en el futuro,
de las competencias adquiridas, desarrolladas y aplicadas en la
unidad de aprendizaje Disefio de Aplicaciones Mdviles le coadyuvaran
a responder en forma eficiente y eficaz a los retos que se le presenten
al incorporarse a estudios superiores o al campo laboral.

» Discurre sobre los beneficios y retos a enfrentar al desarrollar, bajo el
enfoque del desarrollo sustentable, aplicaciones moviles para
controlar sistemas mecatronicos a distancia, derivados de
necesidades sociales. ——

Instrumento de evaluacién
Rubrica de la aplicacion movil.
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> PROGRAMA SINTETICO <«

PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrolla aplicaciones moviles centradas en el usuario, utilizando plataformas de desarrollo, para controlar a distancia sistemas mecatrénicos, en forma creativa e innovadora, bajo el enfoque del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

N° UNIDAD DE COMPETENCIA APRENDIZAJES ESPERADOS CONTENIDOS/SABERES

Conceptuales
1) Método de solucién de problemas computables.

1) Aplica un método de solucion, con base en sus
lineamientos, para determinar las especificaciones
de un problema computable, en forma creativa, de
acuerdo con la perspectiva de género y el desarrollo
sustentable.

Procedimentales
Aplica un método de solucion para determinar las especificaciones de problemas
computables.

Actitudinales
Considera, en forma creativa, la perspectiva de género y el desarrollo sustentable para
determinar las especificaciones de problemas computables..
2) Establece el tipo de aplicacion movil a realizar, en | Conceptuales

funcion de las especificaciones del problema | 1) Tipos de dispositivos.

computable a resolver y las caracteristicas del | 2) Tipos de aplicaciones.

dispositivo movil, para seleccionar la estrategia de 2.1) Aplicaciones basicas.

desarrollo aplicable, en forma eficiente y eficaz. 2.2) Web moviles.

2.3) Aplicaciones web sobre moviles.

2.4) Aplicaciones web sobre moviles nativas.

2.5) Aplicaciones nativas.
3) Estrategias de desarrollo de aplicaciones moviles.

3.1) Desarrollos web.

3.2) Entornos de desarrollo nativos.

3.3) Aplicaciones hibridas.

Selecciona estrategias de desarrollo, de
acuerdo con el tipo de aplicacién, en
1 forma creativa, eficiente y eficaz, para
llevar a cabo aplicaciones moviles, bajo
la perspectiva de género y el enfoque
del desarrollo sustentable.

Procedimentales

Establece el tipo de aplicacion a realizar, considerando las especificaciones del
problema computable a resolver y las caracteristicas del dlsposmvo movil, para elegir
la estrategia de desarrollo aplicable. e

Actitudinales
Determina, de manera eficiente y eficaz, el tipo de apllcacma'

elegir la estrategia de desarrollo aplicable. (| o P
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Disefia aplicaciones moviles centradas
en el usuario, empleando entornos y
métodos de desarrollo de software, para
esquematizar sus componentes Yy
procesos, de manera creativa, eficiente,
eficaz e innovadora, aplicando
pensamiento computacional, de
acuerdo con los principios del desarrollo
sustentable y la perspectiva de género.

1) Selecciona entornos de desarrollo de software, de
acuerdo con la estrategia de desarrollo mévil, en
forma creativa, eficiente y eficaz, para disefar
aplicaciones mdéviles centradas en el usuario.

Conceptuales

1) Entornos de desarrollo de software.
1.1) Sistemas operativos.
1.2) Lenguajes de programacion.
1.3) Seguridad.

Procedimentales
Contrasta entornos de desarrollo de software para su eleccién en el disefio de
aplicaciones de dispositivos moéviles centradas en el usuario.

Actitudinales
Explica en forma creativa, eficiente y eficaz, la eleccion de un entorno de desarrollo
de software para disefiar aplicaciones méviles centradas en el usuario.

2) Prototipa componentes y procesos, mediante el
empleo de métodos de desarrollo de software, para
disefiar aplicaciones modviles centradas en el
usuario, de manera creativa e innovadora, aplicando
pensamiento computacional, bajo los principios del
desarrollo sustentable y la perspectiva de género.

Conceptuales
1) Métodos de desarrollo de software.
1.1) Modelado de sistemas de software.
1.2) Paradigma de la Programacion Orientada a Eventos.
1.3) Modelo waterfall.
1.4) Desarrollo rapido de aplicaciones.
1.5) Mobile-D.
1.6) Desarrollo agil.
1.6.1) Kanban.
1.6.2) Programacion Extrema (XP).
1.6.3) Scrum.
1.7) Disefio centrado en el género.
1.8) Desarrollo de software verde.

Procedimentales
llustra las fases y principios de un método de desarrollo de software para prototipar
componentes y procesos de aplicaciones moviles.

Actitudinales

Toma consciencia de la importancia de la creatividad, la innovacién y el pensamiento
computacional para prototipar componentes y procesos de-aplicaciones moviles
centradas en el usuario, bajo los principios del desarrollo sy,é’(@%!é!ycbé\ﬁ\e‘rspectiva
de género. (o e ey, AN\

A O
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Desarrolla aplicaciones moviles
centradas en el usuario para controlar
dispositivos mecatronicos a distancia,
en forma creativa e innovadora, de
acuerdo con los principios |y
dimensiones del desarrollo sustentable
y la perspectiva de género.

1

Programa interfaces interactivas, empleando
elementos graficos, para desarrollar aplicaciones
moviles centradas en el usuario, de manera creativa
e innovadora.

Conceptuales
1) Interfaces interactivas.
1.1) Uso de elementos graficos.
1.2) Programacion de elementos graficos.

Procedimentales
Programa interfaces interactivas, mediante el empleo de elementos gréficos, para
desarrollar aplicaciones méviles.

Actitudinales
Valora laimportancia de la creatividad y la innovacion en la programacion de interfaces
interactivas para desarrollar aplicaciones méviles centradas en el usuario.

2)

Realiza aplicaciones mdviles centradas en el
usuario, empleando protocolos de comunicacion,
para recibir o enviar informacion, con la finalidad de
controlar a distancia dispositivos mecatronicos bajo
los principios y dimensiones del desarrollo
sustentable, de manera creativa e innovadora.

Conceptuales
1) Aplicaciones moviles.
1.1) Mockups.
1.2) Protocolos de comunicacion.
1.3) Bases de datos.
1.4) Desarrollo y registro de aplicaciones moviles.
1.5) Rentabilizacion de aplicaciones moviles centradas en el usuario.

Procedimentales
Elabora aplicaciones moviles para controlar dispositivos mecatronicos a distancia,
mediante el empleo de protocolos de comunicacion.

Actitudinales

Propone formas creativas e innovadoras de aplicar los principios del desarrollo
sustentable y la perspectiva de género para realizar aplicaciones méviles centradas
en el usuario.
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