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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

> FUNDAMENTACION <

“La Técnica al Servicio.de la Patria”

La Unidad de Aprendizaje Laboratorio de Desarrollo de Software IV pertenece al area de formacion profesional del Bachillerato Tecnolégico Bivalente del Nivel Medio
Superior del Instituto Politécnico Nacional, se ubica en el sexto nivel del Plan de Estudios del Programa Académico Técnico en Programacién y se imparte en la modalidad
escolarizada, de manera obligatoria en la rama del conocimiento de Ingenieria y Ciencias Fisico-Matematicas, desarrollando habilidades en el estudiante requeridas en
la industria actual.

Laboratorio de Desarrollo de Software 1V, es una unidad de aprendizaje coadyuva a la formacién de técnicos en programacion capaces de desarrollar proyectos de
software, incluyendo su implementacion para la automatizacion de procesos diversos necesarios en industria del Software. Esta unidad de aprendizaje esta fundamentada
en el Modelo Educativo Institucional vigente y en la educacion para la industria por ello se empleara la metodologia didactica de aprendizaje basado en proyectos, misma
con la que se busca poner en practica los conocimientos tedrico-practicos adquiridos en las unidades de aprendizaje correspondientes al sexto nivel de la Carrera Técnico
en Programacién (Ciberseguridad, Introduccion al Andlisis de Datos, Fundamentos de Inteligencia Artificial), asi como los adquiridos en las unidades de aprendizaje del
area profesional correspondientes al tercer, cuarto y quinto nivel.

El Laboratorio de Desarrollo de Software IV promueve el aprendizaje practico y experiencial, mediante la ejecucién de proyectos de software que responden a las
necesidades reales del sector. Los estudiantes desarrollaran habilidades de andlisis y aplicacién del plan de mejora continua, planeacién estratégica y las etapas de la
reingenieria de proyectos de software, aplicando conocimientos tedricos-practicos en un entorno simulado a las condiciones laborales.

Por lo anterior, el docente que imparta Laboratorio de Desarrollo de Software 1V debe dominar las habilidades y los conocimientos a desarrollar en el estudiante, de
manera que pueda contribuir a su formacion integral con las competencias esenciales para la industria, seleccionar los métodos de ensefianza mas adecuados, generar
experiencias enriquecedoras y utilizar diversos ambientes de aprendizaje, atendiendo al desarrollo de aprendizajes conceptuales, procedimentales y actitudinales que
permitan generar una educacion inclusiva y flexible.

El aprendizaje se centra en el estudiante, es decir es protagonista activo de su propio proceso de aprendizaje, siendo activo, participativo y responsable. Se espera que
desarrolle habilidades blandas como pensamiento critico, creatividad, resolucion de conflictos, habilidades comunicativas, gestién de tiempos y trabajo colaborativo, en
conjunto de una aplicacion de sus conocimientos en proyectos reales. El enfoque educativo promueve la autonomia, la autogestion y la adaptacion a los cambios
constantes del entorno, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.

La evaluacioén de los aprendizajes comprendera tres momentos: evaluacion diagnostica, evaluacion formativa y evaluacién sumativa. La evaluacion diagnéstica permitira
valorar el nivel de conocimientos y habilidades que posea el estudiante antes de comenzar a revisar los temas de la unidad de aprendizaje, a fin de hacer ajustes a la
programacion y establecer conexiones significativas con la propuesta de aprendizaje. La evaluacion formativa se implementara a lo largo del semestre para conocer los
niveles de avance en el desarrollo de las competencias y se complementard con la autoevaluacion y la coevaluacion de los mismos estudiantes, enfatizando la
retroalimentacion oportuna. Por Ultimo, la evaluacion sumativa se utilizara para valorar el grado en que el estudiante adquirié los conocimientos y desarrollo las habilidades
esperadas, asi como para establecer una calificacion numérica del curso. En el tercer momento de la evaluacion y con fines de acreditacion, también se disefiaran
diferentes estrategias para englobar los conocimientos adquiridos necesarios para la compresién y adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades. /::—
e
Las evidencias con las que se evaluara formativa y sumativamente a los estudiantes; mostraran su saber hacer de manera reflexiva, utilizando el conocjimg .gié,
adquiriendo durante el proceso didactico para luego transferir ese aprendizaje a situaciones similares y diferentes, en contextos escolares, personales,"ﬁé’é’i)ﬁl
integran proyectos, reportes finales, practicas y presentaciones, entre otras situaciones observables con base en criterios especificos previamente corh\'p“c Ss

o 1/

estudiantes. WA
oot

Los instrumentos de evaluacion le permitiran al docente guiar y apoyar a los estudiantes a través de los indicadores que sirven de referencia a los estudiantes B&ﬁra‘giﬁ%aya CIONAL

los niveles de desempefio esperados, por medio de la retroalimentacion y reconocimiento de sus necesidades académicas, avalando, fortaleciendel &idlis

competencias adquiridas, incluyendo la heteroevaluacion, la autoevaluacion y la coevaluacion en la clase. Direccionde
Educacién Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
Con base en la flexibilidad curricular y el reconocimiento de aprendizajes multiples, sera posible aplicar una evaluacion para acreditar que el estudiante posee los
conocimientos estipulados en la unidad de aprendizaje Laboratorio de Desarrollo de Software Ill, previo a su inicio. De esta forma, el programa de estudio tiene una
naturaleza normativa, puesto que establece los estandares para la certificacion de conocimientos, habilidades practicas del area de formacion, habilidades
socioemocionales, actitudes y valores con base a la normatividad del Instituto Politécnico Nacional.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

La dinamica de trabajo en el laboratorio consta de la conformacién de varios equipos de trabajo los cuales desarrollan proyectos de software con herramientas de
programacién adecuadas a la problematica a automatizar. Por esta situacion se debe un docente titular y dos docentes auxiliares, que estaran reforzando las
actividades dentro de los laboratorios. Los productos y desempefios que desarrolle el estudiante durante el desarrollo del semestre seran integradas en un portafolio de
evidencias de aprendizaje y las actividades gque se trabaje en equipo se registraran en un portafolio colaborativo. Los portafolios de evidencias contendran las evaluaciones
correspondientes de los cuestionarios, ejercicios, programas, de cada unidad en forma digital, para facilitar su manejo. La importancia de contar con dicha cantidad de
docentes en la actividad del laboratorio es con el objetivo de reforzar el aprendizaje significativo, asi como de atender que se cumplan con las hormas de seguridad e
higiene que aseguren la integridad fisica del estudiante, el correcto empleo de los equipos de cémputo y las herramientas, en las areas relacionadas con los laboratorios
o talleres del Programa Académico de Técnico en Programacion.

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
Educacién Media Superior

Modelo Educativo Centrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias, Plan 2021 Pagina 3 de 51



4 .. .
ﬂk Instituto Politécnico Nacional
DEMS Secretaria Académica

sireccionde < Direccion de Educacion Media Superior
Media Superior -\ ‘

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

> DESCRIPCION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE €

Propésito de la Unidad de Aprendizaje

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Maximiza proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua, reingenieria de software, las
competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo colaborativo, para su puesta en produccion.

Unidad 1: Optimizacién de Proyectos

Unidad de competencia Aprendizajes esperados Contenidos de aprendizaje
Conceptual:
e Recopilacion de requerimientos del sistema.
e Evaluacibn de eficiencia y eficacia de los
requerimientos.
e Revision y priorizacion de requerimientos.
e Redefiniciéon de requerimientos.
Procedimental:
e Aplica técnicas de levantamiento de requerimientos
de software con los usuarios finales para asegurar
gue el software cumpla con sus necesidades.

P . . e Redacta documentos de requisitos detallados vy
criticas de mejoray escalabilidad de procesos | |gentifica areas criticas de mejora, a través de un estructurados para asegurar la comprension y

del negocio estableciendo el plan de | gnajisis exhaustivo en el proyecto de software ejecucién exitosa de un proyecto de software.

desarrol_lo de §oftware, emple_ando un | existente para la optimizacién de procesos vy
pensamiento critico para las mejoras que | escalabilidad de los mismos.

garanticen la  eficiencia, eficacia vy
sostenibilidad del software con la finalidad de
optimizar la toma de decisiones.

Evalla el proyecto de software existente, a
través del andlisis exhaustivo de las areas

e Realiza pruebas de aceptacion rigurosas para para
garantizar la conformidad de los nuevos requisitos.

Actitudinal:
Coopera activamente en equipos de trabajo.
Analiza informacion de manera critica.
Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilid
Se comunica asertivamente y respetu
Utiliza herramientas tecnoldgicas
problemas.

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
Educacién Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
Conceptual:

e  Gestion del cambio de requerimientos.

e Planificacion de las tareas del desarrollo de software.

e  Gréfica de Gantt y ruta critica.

Procedimental:

e Elabora la planificacion de las tareas del desarrollo
del software para responder a los cambios y
garantizar la calidad del sistema.

e Evalla lenguajes de programacion, frameworks,
API’s, hardware, software, redes y plataformas
utilizadas apropiados para optimizar el rendimiento y

Estructura el plan de desarrollo de proyectos de la escalabilidad del proyecto del software.

software, incorporando cronogramas detallados y | Actitudinal:

estrategias de mitigacion de riesgos para implementar Coopera activamente en equipos de trabajo.

las mejoras y nuevos requisitos. Analiza informacion de manera critica.

Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de
sus compafieros.

Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas.

e Muestra un comportamiento ético y comprometido.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad 2: Restructuracion de Proyectos

Unidad de competencia Aprendizajes esperados Contenidos de aprendizaje
Conceptual:
Mejora el proyecto de software a través de ) - e Metodologia de desarrollo Agil
una reestructuracion de la arquitectura, la Emplea el lenguaje de modelado unificado (UML), en etodologia ? esarroflo agt
refactorizacion del codigo y la integracién, de | € redisefio de interacciones de los usuarios con el » Patrones de Disefio.
tecnologias emergentes, con el fin de sistema, la arquitectura del software y el flujo de los e Arquitecturas de software.
optimizar el rendimier;to escalabilidad. | Procesos para mejorar su eficiencia, escalabilidad y e Lenguaje de modelado unificado para|
’ " | sostenibilidad. software.

mantenibilidad y capacidad de adaptacion,
facilitando asi la toma de decisiones basadas
en andlisis estadisticos y proyecciones con la =

¢ Herramientas de diagramacion UML.

implementacion de la inteligencia artificial. relacior.lal d.eI proyecto de S‘Oﬂv""’"mSTITl.l_T'ZJ POLITECNICO NACIONAL
¢ Normalizacion de bases de datos relacionalescion de
Procedimental: Educacién Media Sugerior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

e Modela el disefio, arquitectura, flujos, componentes y
despliegue del proyecto de software web conforme al
estandar UML para garantizar una representacion
precisa y comprensible del sistema.

e Disefia interfaces graficas web intuitivas vy
visualmente atractivas para optimizar la experiencia
del usuario.

¢ Disefia la interfaz grafica de la aplicacion moévil que
facilite la interaccion del wusuario con las
funcionalidades del sistema en dispositivos portatiles.

e Disefia bases de datos relacionales utilizando las
formas normales con el objetivo de minimizar la
redundancia y maximizar la consistencia de los datos
del proyecto.

e Disefia bases de datos no relacionales que se
adapten las necesidades cambiantes de los datos
para garantizar la escalabilidad y la eficiencia del
sistema.

Actitudinal:

Coopera activamente en equipos de trabajo.
Desarrolla soluciones creativas.

Analiza informacidn de manera critica.

Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de
sus compafieros.

. Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

problemas.
¢ Muestra un comportamiento ético y comprometieo.
eseimo
Establece nuevas funcionalidades y tecnologias, en el | Conceptual:
proyecto de software, a través de una refactorizacion e Lenguaje de programacion.
del codigo, para mejorar su rendimiento, e Lenguaje de programacion movil.
funcionalidad, calidad, modularidad, seguridad y e Entorno de Desarrollo Integrado.
mantenibilidad. e  Frameworks. T

INgTE;'I:y/'{g LIT_Iil‘iEO NACIONAL

e Entornos de ejecucion del lado de o
ireccion de

Educacion Media Suderior
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e Conceptos estadisticos, distribuciones, regresiones,
y analisis descriptivo.

e Modelos Predictivos.

e Criptografia y autenticacion.

e Fundamentos de IA.

Procedimental:

e  Optimiza la codificacion del proyecto mediante el uso
de un IDE para aumentar la productividad y la calidad
del cddigo.

e Emplea frameworks para acelerar el desarrollo y
garantizar la escalabilidad de proyectos.

e Reescribe el cédigo para el proyecto de software
mediante un lenguaje de programacion web para la
solucion a la problemética planteada.

e Emplea un lenguaje de programacion movil
especifico, adaptado a las necesidades del proyecto,
para desarrollar una aplicacion movil funcional y
eficiente.

e Conecta una aplicacion a una base de datos
(relacional o no relacional) con el fin de almacenar y
recuperar datos.

e Emplea técnicas estadisticas y de modelado
predictivo en los datos para tomar decisiones y
realizar pronosticos.

e Aplica técnicas de encriptacion, autenticacion, y
control de acceso en el software con el fin de
garantizar la seguridad del software.

e Integra APIs de IA de manera eficiente para para
mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Actitudinal: ———

5
. . (& S
Coopera activamente en equipos de trﬁl@ﬁ)@@
Desarrolla soluciones creativas. \|\& &

! e 4
Resuelve problemas de forma efectiva. 4”‘(‘4’«;9 _GW
Guia a su equipo en el logro de otl)d'etivos. L

Se adapta a cambios y desafios. INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

_ o
Demuestra sentido de la responsabiligad, -"°°°" 9 |
HEA sn Media Sud

rior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

e Se comunica asertivamente y respetuosa.

e Responde de manera adecuada a las emociones de
sus comparieros.

. Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas.

e  Muestra un comportamiento ético y comprometido.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad 3: Implementacion de Proyectos

Unidad de competencia Aprendizajes esperados Contenidos de aprendizaje
Conceptual:
e Técnicas de pruebas.
e Herramientas para la automatizacion de pruebas.
Procedimental:

e Ejecuta pruebas manuales sobre el proyecto de
software para identificar defectos y asegurar la
calidad del proyecto de software.

e Utiliza herramientas de automatizacion de pruebas
sobre el proyecto de software implementando scripts

Testa el proyecto de software con el fin de identificar de prueba para garantizar la calidad del software y
y corregir errores antes de la puesta en produccion, detectar defectos.

validando las funcionalidades requeridas y | Actitudinal:

asegurando que el sistema de informacion cumpla
con los estandares de calidad establecidos.

Planea la entrega de un proyecto de software
cumpliendo con los estdndares de calidad y

los requisitos técnicos y del negocio, a través * Cooperq actlvam_gnte €N equipos de trabajo.
de la eiecucién exhaustiva de casos de e Analiza informacion de manera critica.
b ! lid tuncionalidad e Resuelve problemas de forma efectiva.
prue_ a para V_a' a_r sus unmongu ades, e Guia a su equipo en el logro de objetivos.
ge.s.tlonqndo snuamongs complgjas con e Se adapta a cambios y desafios.
eficiencia en la adecuacion de un sistema de e Demuestra sentido de la responsabilidad.
informacion en un entorno de produccion e Se comunica asertivamente y respetuosa.
configurado que permita un rendimiento e Responde de manera adecuada a las emociones de
Optimo, acceso eficiente y seguro por parte de sus comparieros. o
los usuarios. e Utiliza herramientas tecnoldgicas par S
problemas.
e  Muestra un comportamiento ético y cory
Conceptual: * GSTeg &
Adapta el proyecto de software en un entorno de P . 4?4}""”1\@ /+
L i e Fundamentos de Despliegue de Software:=co C©
produccién configurado correctamente para su Arquitectura de Aplicaciones —

. . L .. o . .
funcionamiento 6ptimo conforme a los requisitos s d i | Dp | INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
técnicos y del negocio para el acceso de los usuarios. * egundad en el espliegue. Direcciénde |

Procedimental: Educacion Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

e Configura servidores, bases de datos y recursos en
la nube utilizando herramientas de automatizacion
para agilizar el despliegue y reducir errores de
configuracion.

e Configura variables de entorno, rutas de acceso,
configuraciones de red, y otros parametros
necesarios para el funcionamiento del proyecto de
software en el despliegue.

e Usa de herramientas para automatizar la compilacion
y empaquetado del cadigo.

e Configura los mecanismos de seguridad en el
entorno de despliegue para prevenir ataques
cibernéticos comunes y proteger los datos sensibles
de la aplicacion.

Actitudinal:

e Coopera activamente en equipos de trabajo.

e Reconoce, entiende y gestiona las propias
emociones y las de los integrantes de su equipo de
manera efectiva.

e Analiza informacién de manera critica. Resuelve

problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de

sus compafieros.

. Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas.

e  Muestra un comportamiento ético y comprometido

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Direccion de
Educacién Media Superior
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Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

> MATRIZ DE VINCULACION (&

Unidad de Unidad de Unidad de
Competencia 1 Competencia 2 Competencia 3
COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI AE 1 AE 2 AE 1 AE 2 AE 1 AE 2
HABILIDADES BLANDAS Y SOCIOEMOCIONALES

Trabajo en equipo X X X X X X
Creatividad X X
Innovacion X X
Inteligencia emocional X X X
Pensamiento critico X X X X X X
Liderazgo X X X X X X
Adaptabilidad X X X X X X
Proactividad X X X X X X
Empatia X X X X X X
Comunicacion asertiva X X X X X X
Apropiacion de las tecnologias digitales X X X X X X
Responsabilidad personal y social X X X X X X

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
Direccion de
Educacién Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
2> PERFILDOCENTE <

El docente que imparta la Unidad de Aprendizaje de Laboratorio de Desarrollo de Software IV contara con las habilidades en el manejo de los saberes
disciplinares y/o profesionales, asi como su disposicion, autoridad y tolerancia en el manejo de grupos de aprendizaje. Por lo tanto, debe poseer las
habilidades que favorezcan el desarrollo de habilidades y competencias a partir del uso de nuevas tecnologias.

Habilidades docentes en el desarrollo del Talento

En el campo de su especializacion:
e Habilidades y conocimientos profesionales que se requiere para la imparticion de la Unidad de Aprendizaje.
e Emplea habilidades digitales actualizadas para el desarrollo de la Unidad de Aprendizaje.
e Adaptacion a las nuevas tendencias y tecnologias emergentes en el campo del desarrollo de software.

En el campo pedagdgico:
e Fomentar procesos de ensefianza que le permitan interpretar y resolver las necesidades de aprendizaje del estudiante, tomando en cuenta sus
capacidades, habilidades, estilos de aprendizaje, vocacion e intereses.
e Desarrollar procesos de ensefianza aprendizaje, utilizando métodos basados en administracién de proyectos reales, aprovechando espacios
educativos distintos a las aulas, para mejorar la calidad y pertinencia de la ensefianza.
e Incentivar el desarrollo de competencias blandas en el estudiante, enfatizando en el pensamiento critico, la resolucién de problemas, comunicacion
efectiva, creatividad, innovacion y la adaptacion a nuevas tecnologias.

En el campo de la investigacion:
e Fortalecer el trabajo académico a partir del aprovechamiento de los resultados y productos de los proyectos de investigacion.
e  Explorar contenidos relevantes y novedosos en el campo del desarrollo de software.

Perfil Profesional

e Licenciatura preferentemente en: Ingenieria en Sistemas Computacionales, Ingenieria en Inteligencia Artificial, Ciencia de Datos, Computacion; sin
descartar Licenciatura en: Informética, Ingenieria Telemética, Ingenieria en Comunicaciones y Electronica o afines. Se valorara especialmente al
docente que cuente con titulo de licenciatura, antes mencionada, y tenga Maestria en Ciencias de la Computacién, en Gestion de la Innovacién en
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, en Educacion o afin; preponderantemente con experiencia de al menos dos afios en el area docente.

e Preferentemente contar con al menos dos afios en la iniciativa publica o privada aplicando los conocimientos de la unidad de aprendizaje.

Para la unidad de aprendizaje de Laboratorio de Desarrollo de Software IV, se requiere de un docente titular y dos docentes auxili
preferentemente cubriendo el perfil anteriormente descrito para alcanzar las unidades de competencia de este programa académico median

imparticion de catedra, disefiando estrategias didacticas y ejecutando técnicas y tecnologias para el desarrollo de proyectos de software, faqz:g(ta_‘
orientando y guiando a los estudiantes en la aplicacién de las técnicas y tecnologias en el desarrollo de sus proyectos de software, ademas en realﬁﬁan £
evaluar las etapas del desarrollo del proyecto de software. \‘*\
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratono de Desarrollo de Software IV

» ESTRUCTURA DIDACTICAC
(URIGEGEDIEISIl- %Ml Optimizacion de Proyectos Sexto

Maximiza proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua, reingenieria
MJ O NNEWEIEIM de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo colaborativo, para su
puesta en produccién.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Evalua el proyecto de software existente, a través del analisis exhaustivo de las areas criticas de mejora y escalabilidad de procesos del negocio
OLITo Lo Mo [N eI -NIGENNCIMl estableciendo el plan de desarrollo de software, empleando un pensamiento critico para las mejoras que garanticen la eficiencia, eficacia y
sostenibilidad del software con la finalidad de optimizar la toma de decisiones.

Identifica areas criticas de mejora, a través de un andlisis exhaustivo en el Tiempo estimado para obtener 8 horas.
INICULIPETEESS I NN\lM proyecto de software existente para la optimizacion de procesos y el Aprendizaje Esperado:
escalabilidad de los mismos.

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e Recopilacion de requerimientos del sistema. e Aplica técnicas de levantamiento de e Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Evaluacion de eficiencia y eficacia de los requerimientos de software con los usuarios e Analiza informacion de manera critica.
requerimientos. finales para asegurar que el software cumpla e Resuelve problemas de forma efectiva.
e Revision y priorizacion de requerimientos. con sus necesidades. e Guia a su equipo en el logro de objetivos.
e Redefinicion de requerimientos. e Redacta documentos de requisitos detallados y e  Se adapta a cambios y desafios.
estructurados para asegurar la comprension y e Demuestra sentido de la responsabilidad.
ejecucion exitosa de un proyecto de software. e  Se comunica asertivamente y respetuosa.
e Realiza pruebas de aceptacion rigurosas para e Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
para garantizar la conformidad de los nuevos problemas.
requisitos. e Muestra un comportamiento  ético y
comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica:
Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).

Fase 1 de la metodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Redefinicion y priorizacion de los objetivos del proyecto, los entregables, el impacto e@a‘
presentar opciones de mejora del proyecto existente.

'li o
Evaluaciéon Diagnoéstica, antes de utilizar la metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP) se realiza una exploracion previa de conoumle% ng9:;///en la
e arény

unidad de aprendizaje de LDS IlI para identificar las areas de oportunidad de los estudiantes y a partir de ello poder iniciar con los nuevos conocimientos ge'%ed
presentaran. INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
Educacién Media Superior
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Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

e Apertura: El docente, hace una exploracion de conocimientos general, con una lluvia de ideas y conceptos basicos sobre los métodos de analisis para la administracion
de proyectos de software, asi como la viabilidad de proyectos de software, con esta exploracién general el docente busca identificar los conocimientos previos que el

estudiante tenga sobre dichos temas.

e Desarrollo: El docente hace una presentacion electrénica y explica como se trabajard mediante las fases de la metodologia del Aprendizaje Orientado a Proyectos, asi
como las metodologias méas importantes para la gestién de proyectos y otra mas para la viabilidad de los proyectos. El docente solicita al estudiante que se conserve el
equipo de trabajo colaborativo establecido en la unidad de aprendizaje LDS lll, con el fin de dar continuidad al desarrollo del proyecto.

e El docente junto con el estudiante evalla la eficiencia y eficacia de los requerimientos del proyecto, a su vez que los priorizan y los redefinen con el fin de establecer un

software de calidad.

e Cierre: El estudiante se redne en equipo de trabajo colaborativo para iniciar con el andlisis de la eficiencia y eficacia de los requerimientos del proyecto y redefinirlos
mediante la utilizacion de técnicas, el docente responde las preguntas o dudas que el estudiante tuviera para facilitar el aprendizaje orientado a proyectos.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del &rea de programacién, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula virtual en
plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder

recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Tecnoldgicas:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto

e Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.

e Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
e Conexion a internet

e Video proyector

e Aula Virtual

Plataformas:

e  Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo Google Classroom o
Microsoft Teams.

Recursos Didacticos:

e Libros digitales o impresos relacionados al tema.

e Infografias y Videos relacionados al tema.

Practica 1: Redefinicion de requerimientos.

Instrumento de evaluacion:

Rdubrica.

Criterios de Forma (estilo):

Criterios de Fondo (parte tecnlca) n\

Incluye una caréatula con:

o Nombres de los integrantes del equipo

o Nombre del profesor

o Grupo

o Nombre del proyecto.
Entrega de archivos electrénicos de la redefinicion
de requerimientos en un documento pdf en
laboratorio y/o plataforma virtual.

Entrega de actividades en tiempo
solicitados. %&i"””"o

f‘.ﬂf 13—

Aplica un andlisis de los
requerimientos  actuales  de—proyecto,
identificando las fortalé&géTU/T@BWﬁﬁwgg Nf&'%@'—

Direccion de
requerlmlentos EXISteme%ducacmn Media Sunarior
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e Presentaciones electronicas relacionadas al e Demuestra un conocimiento sélido de al menos
tema. dos técnicas de priorizacién de requerimientos
e  Formularios interactivos relacionados al tema. (por ejemplo, MoSCoW, Kano, costo-beneficio).
e Péginas, sitios web y aplicaciones moviles e Aplica la técnica seleccionada de manera
relacionadas al tema. adecuada al proyecto de software, identificando

correctamente los criterios de priorizacién.

e Explica de forma clara y concisa los motivos de
la priorizacion asignada a cada requerimiento,
respaldando sus decisiones con argumentos
sélidos.

e Identifica correctamente los requerimientos que
necesitan  ser redefinidos debido a
ambigliedades, inconsistencias o cambios en el
contexto del proyecto de software.

e Sugiere modificaciones a los requerimientos que
los hagan mas claros, precisos y completos, sin
comprometer los objetivos del proyecto de
software.

e Evalla el impacto de las modificaciones
propuestas en otras partes del proyecto y en los
costos y plazos.

Direccion de
Educacién Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
ONIGEGEPIGETSI[: WMl Optimizacion de Proyectos Sexto

Maximizar proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua,
MeJ eI NEUEIEIM reingenieria de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo
colaborativo, para su puesta en produccién.

Evalua el proyecto de software existente, a través del analisis exhaustivo de las areas criticas de mejora y escalabilidad de procesos del
LI ET N [Nl ERIAENNGE negocio estableciendo el plan de desarrollo de software, empleando un pensamiento critico para las mejoras que garanticen la eficiencia,
eficacia y sostenibilidad del software con la finalidad de optimizar la toma de decisiones.

Estructura el plan de desarrollo de proyectos de software, incorporando  [REEoR=FilNE N1 E:]

NI IPETNSS I oM\ ol24 cronogramas detallados y estrategias de mitigacion de riesgos para [EeldGIEIREWA o=l ale(bL11E) 8 horas.

implementar las mejoras y nuevos requisitos. Esperado:

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e  Gestion del cambio de requerimientos. . Elabora la planificacion de las tareas del desarrollo e Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Planificacion de las tareas del desarrollo de del software para responder a los cambios y e Analiza informaciéon de manera critica.
software. garantizar la calidad del sistema. e Resuelve problemas de forma efectiva.

e  Gréfica de Gantty ruta critica. e Evalla lenguajes de programacion, frameworks, e Guia a su equipo en el logro de objetivos.
API’s, hardware, software, redes y plataformas e Se adapta a cambios y desafios.
utilizadas apropiados para optimizar el rendimiento e Demuestra sentido de la responsabilidad.
y la escalabilidad del proyecto del software. e Se comunica asertivamente y respetuosa.

e Responde de manera adecuada a las
emociones de sus comparieros.

o Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.

e Muestra un comportamiento ético 'y
comprometido.

Estrategia Didactica y Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).

Fase 2 de la metodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Exploracion, basqueda, tratamiento y analisis de la informacion para la modificacion, -mi Tr
escalabilidad de los requerimientos, en esta fase también se redefinen el cronograma de actividades y la ruta critica. /;37"(; "’?\x

/é??&
Evaluacion Formativa, se realiza una evaluacion intermedia o continua para identificar las competencias que han adquirido los estudiantes hasta el moméﬁtg'
momento de evaluacion. A\ * 3
. Apertura: El docente presenta de manera digital un ejemplo con un analisis de un plan de gestidon de cambios de requerimientos, ruta critica y dlaﬁ ama ;

a manera de que el estudiante, construya y conceptualice su propio conocimiento mediante estos ejemplos. INSTITUTO E?}JLEEJNJCC'%NAHO\ML

Educacion Media Superigr
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Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

. Desarrollo: El estudiante se retine por equipos para realizar en base a los ejemplos mostrados por el docente, su plan de gestion de cambios, la ruta critica y el

diagrama de Gantt del proyecto de software presentado el cual contiene elementos de tipo web como movil.

. Cierre: El docente supervisa los equipos de trabajo y responde las preguntas o dudas que el estudiante tuviera para facilitar el aprendizaje orientado a proyectos.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula
virtual en plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de

la clase y poder recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Tecnoldgicas:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto
e Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.
e Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
e Conexion a internet
e Video proyector
e Aula Virtual

Plataformas:

e  Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo el Google Classroom o
Microsoft Teams.

Recursos Didécticos:
e Libros digitales o impresos relacionados al
tema.
e Infografias y Videos relacionados al tema.

e Presentaciones electrénicas relacionadas al
tema.

e  Formularios interactivos relacionados al tema.
e Paginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

Practica 2: Gestion del cambio de requerimientos.

Instrumento de evaluacién:
Rubrica.
Criterios de Forma (estilo):
e Incluye una carétula con:
o Nombres de los integrantes del

equipo
o Nombre del profesor
o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrdnicos del
documento del plan de Gestién del cambio
de requerimientos en un documento pdf en
laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de archivos electronicos Gréfica de
Gantt y ruta critica en un documento pdf en
laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica): J—

e Demuestra un entendmmntcﬁﬁ&ﬁﬁ%
los  procesos y p o 0%
involucrados en la gestion dg?
requerimientos, mcluyepﬁlg.

identificacién, evaluacion,
seguimiento de los mismos. —

e Desarrolla un plan de §eBfigH EQU&EGWBQMWO

la Patria”

NAL

Claro y ConCISO’ que 'nglf‘ﬂﬁn W%gqyﬂpnf
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
responsabilidades, procedimientos de
solicitud y aprobacién, y mecanismos de
seguimiento.

e Construye una matriz de rastreabilidad
que permita vincular los requerimientos
con otros elementos del proyecto de
software y facilitar el seguimiento de los
cambios.

e Analiza el impacto de los cambios de
requerimientos en el cronograma del
proyecto de software e identifica las tareas
afectadas.

e Actualiza el diagrama de Gantt y la ruta
critica de manera precisa para reflejar los
cambios realizados.

e Propone ajustes en la asignacion de
recursos para minimizar el impacto de los
cambios en el cronograma.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

UL MBI il W24 Restructuracion de Proyectos Sexto Educaci“,;'n“;;,;”,ji;”gupem{r
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
Maximizar proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua,
reingenieria de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo
colaborativo, para su puesta en produccion.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Propésito General:

Mejora el proyecto de software a través de una reestructuracion de la arquitectura, la refactorizacion del codigo y la integracion de
U EL N RO CHIAENNGPHM  tecnologias emergentes, con el fin de optimizar el rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad y capacidad de adaptacion, facilitando asi la
toma de decisiones basadas en andlisis estadisticos y proyecciones con la implementacion de la inteligencia artificial.

Emplea el lenguaje de modelado unificado (UML), en el redisefio de interacciones
NI U LTRSS I NN IB de los usuarios con el sistema, la arquitectura del software y el flujo de los procesos
para mejorar su eficiencia, escalabilidad y sostenibilidad.

Tiempo estimado para
(o] I ETMEWAN I e IP£L[E 16 horas.
Esperado:

Contenidos de Aprendizaje

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

e Metodologia de desarrollo &gil. o

e Patrones de Disefio.
e Arquitecturas de software.

e Lenguaje de modelado unificado para el
disefio del software.

e Herramientas de diagramacion UML.

e Modelado de la base de datos relacional o
no relacional del proyecto de software.

e Normalizacion de bases de datos
relacionales.

Modela el disefio, arquitectura, flujos, componentes y .

despliegue del proyecto de software web conforme al
estandar UML para garantizar una representacion
precisa y comprensible del sistema.

Disefia interfaces graficas web intuitivas y visualmente
atractivas para optimizar la experiencia del usuario.
Disefia la interfaz gréafica de la aplicacion movil que
facilite la interaccion del usuario con las
funcionalidades del sistema en dispositivos portatiles.
Disefla bases de datos relacionales utilizando las
formas normales con el objetivo de minimizar la
redundancia y maximizar la consistencia de los datos

problemas.
del proyecto. . ”
Disefia b de d lacional d Muestra un  comportamiento  ético vy
isefia bases de datos no relacionales que se adapten comprometido.

las necesidades cambiantes de los datos para
garantizar la escalabilidad y la eficiencia del sistema.

Coopera activamente en equipos de trabajo.
Desarrolla soluciones creativas.

Analiza informacion de manera critica.
Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.
Responde de manera adecuada a las
emociones de sus compafieros.

Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).

chTn/
Fase 3 de lametodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Definicion del software a utilizar en el proyecto y elaboracion de los diagramas UML, dand{ i x
a implementacion de la metodologia agil, se disefiard una estrategia didactica que permita a los estudiantes analizar y evaluar las necesidades de sus proyrf:gt@sg
de sesiones interactivas, los participantes identificaran y definiran los objetivos del proyecto de software, aplicando principios &agiles en la planificacion de sp‘i"
las reuniones diarias, se discutiran los avances y se revisaran los desafios, fomentando un ambiente de colaboracién.

Al final de cada sprint, los equipos presentaran sus resultados y reflexionaran sobre el proceso, sintetizando lecciones aprendidas para mejorar contipuaments. Eaiaco NACIO
metodologia no solo promovera el aprendizaje practico, sino que también desarrollara habilidades criticas para la gestion agil de proyectos.

N *°‘%

Direccion de
Educacién Media Superid
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Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Evaluacién Formativa, se realiza una evaluacion intermedia o continua para identificar las competencias que han adquirido los alumnos hasta el momento del
segundo momento de evaluacion.

e Apertura: EL docente mencionara diferentes frameworks y SGBD para conocimiento general, se realizara un analisis para la seleccion del software adecuado
al proyecto partiendo de la vialidad del mismo, explica la configuracion de los diferentes ambientes de desarrollo, asi como la interaccién entre los mismo para
trabajar de manera colaborativa entre los mismo orientados al proyecto de software.

e Desarrollo: Los estudiantes en equipos analizan la viabilidad de sus proyectos, considerando los recursos disponibles, el tiempo y los conocimientos previos, y
asi seleccionar el framework y el SGBD més adecuados para el proyecto de software y aplicaran principios agiles para planificar sus sprints, estableciendo tareas,
prioridades y entregables; realizando reuniones diarias para discutir los avances, los obstaculos y los planes para las tareas siguientes y al finalizar cada sprint
identificar las areas de mejora y ajustar el proceso de desarrollo del software. Realizara en el proceso el redisefio de la arquitectura, los flujos, los componentes, el
disefio de la base de datos y disefio de la interfaz gréafica de la aplicacion web y movil.

e Cierre: El docente supervisa los equipos de trabajo y responde dudas que los estudiantes presentan en sus sprints, asi como en la eleccién del framework y
SGBD adecuado a su proyecto de software.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula
virtual en plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos
de la clase y poder recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos

DidActicos Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacién Formativa Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Tecnoldgicas: Instrumento de evaluacién:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto * Rubrica.

e Herramientas de software digitales

adecuadas para realizar las actividades Criterios de Forma (estilo):

solicitadas.
e Un entorno de desarrollo integrado (IDE) ® Incluye una caratula con:
e Conexién a internet Préctica 3: Ciclo de vida de los datos. o Nombres de los integrantes del
equipo - o
e Video proyector quip %E?UT.'VO\
) o Nombre del profesor//, AN
e Aula Virtual o Grupo _éu %I‘ﬂ
o Nombre del proyectd 4, @7’“ )/
Plataformas: ‘
. . L e Entrega de archivos electrénic ﬁ@d&?/
e  Software orlent.ado a la unidad did4ctica reestructuracion del proyecto. (us
desarrollada, ejemplo el Classroom o herramienta de modeladg}TEIToRInE IONAL
Teams. pdf en laboratorio y/o plataformaliietuain de

Educacién Media Superigr
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“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion
Recursos Didacticos:

e Libros digitales o impresos relacionados al
tema. Criterios de Fondo (parte técnica):

e Infografias y Videos relacionados al tema. e Modela la documentacion de forma clara,

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
Entrega de actividades en tiempo y forma solicitados.

Presentaciones electrénicas relacionadas
al tema.

Formularios interactivos relacionados al
tema.

Péaginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

concisa y precisa, utilizando el lenguaje de
modelado unificado UML, y evitando
ambigliedades.

Refleja el modelo de manera precisa los
requerimientos funcionales y no funcionales
del sistema, demostrando una clara

comprensioén de estos.

e Propone modelos arquitecténicos y de
disefio que optimicen el rendimiento, la
escalabilidad y la mantenibilidad del sistema
web y movil.

e Disefia la interfaz gréfica intuitiva y con una
experiencia de usuario, tanto para la version
web como para la movil, considerando las
caracteristicas especificas de cada sistema
operativo.

e interrelaciona de forma légica y coherente la
arquitectura, flujos, componentes, base de
datos e interfaz grafica.

U s MbTs - T il W23l Restructuracion de Proyectos Sexto

Maximizar proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejoracontinua,
I JINIGRE-I Il reingenieria de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area prof88ititaD ROIIEICKHbESIONAL

colaborativo, para su puesta en produccion. Direccion de
cducacion Viedia superior
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Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

b

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Unidad de Competencia No 2:

Aprendizaje Esperado No 2:

Establece nuevas funcionalidades y tecnologias, en el proyecto de software, a BRI LREHINER N L1E]
través de una refactorizacion del coédigo, para mejorar su rendimiento,
funcionalidad, calidad, modularidad, seguridad y mantenibilidad.

Contenidos de Aprendizaje

Mejora el proyecto de software a través de una reestructuracion de la arquitectura, la refactorizacion del cédigo y la integracion de
tecnologias emergentes, con el fin de optimizar el rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad y capacidad de adaptacion, facilitando asi la
toma de decisiones basadas en andlisis estadisticos y proyecciones con la implementacion de la inteligencia artificial.

obtener el Aprendizaje 16 horas.

Esperado:

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

o Lenguaje de programacion.

e Lenguaje de programacion movil.

e Entorno de Desarrollo Integrado.

e  Frameworks.

e Entornos de ejecucion del lado del
servidor.

e Conceptos estadisticos, distribuciones,
regresiones, y andlisis descriptivo.

e Modelos Predictivos.

e Criptografia y autenticacion.

e Fundamentos de IA.

Optimiza la codificacion del proyecto mediante el uso
de un IDE para aumentar la productividad y la calidad
del codigo.

Emplea frameworks para acelerar el desarrollo y
garantizar la escalabilidad de proyectos.

Reescribe el codigo para el proyecto de software
mediante un lenguaje de programacién web para la
solucién a la problemética planteada.

Emplea un lenguaje de programacion movil especifico,
adaptado a las necesidades del proyecto, para
desarrollar una aplicacion movil funcional y eficiente.
Conecta una aplicacion a una base de datos (relacional
o no relacional) con el fin de almacenar y recuperar
datos.

Emplea técnicas estadisticas y de modelado predictivo
en los datos para tomar decisiones y realizar
prondsticos.

Aplica técnicas de encriptacién, autenticacion, y control
de acceso en el software con el fin de garantizar la
seguridad del software.

Integra APIs de IA de manera eficiente para para
mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario.

Coopera activamente en equipos de trabajo.
Desarrolla soluciones creativas.

Analiza informacién de manera critica.
Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.
Responde de manera adecuada a las
emociones de sus comparieros.

o Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.
e Muestra un comportamiento ético 'y

comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).

Fase 3 de la metodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Revision y andlisis de la informacion de la problematica a resolver, en esta fase se lleva a
de vida de los datos lo correspondiente a la fase de planeacion y recoleccion, almacenamiento y manejo y limpieza y procesamiento.

. Apertura: El docente presenta las fases del ciclo de vida que se estan desarrollando, la importacion de las regulacion, eficiencia y efectividad de las opT\éi‘—aei )

que se realizaran junto con la implementacion de los conceptos estadisticos de manera aplicada. INSTITUTO POLITECNICO NACIO

Direccion de

NAL

Educacion Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacion

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

“La Técnica al Servicio.de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

. Desarrollo: El estudiante y docente implementan librerias dentro del software para realizar la implementacién de un proceso ETL o ELT una vez realizado este
proceso se implementa controles sobre los datos para la evaluacién de los mismo a través de coherencia, unicidad, oportunidades y aptitud determinados a través de
lenguaje de programacion, con un punto de vista estadistico integrando APIs de IA para mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario.

. Cierre: El docente supervisa los equipos de trabajo y responde las preguntas o dudas que el estudiante tuviera para facilitar el aprendizaje orientado a proyectos.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula virtual
en plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y
poder recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnol6gicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacién Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Techoldgicas:
e Equipo de Cémputo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto

e Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
Sistema gestor de bases de datos.
Framework

API's

Conexion a internet

Video proyector

Aula Virtual

Plataformas:

e  Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo el Classroom o Teams.
Recursos Didacticos:

e Libros digitales o impresos relacionados al
tema.

e Infografias y Videos relacionados al tema.

e Presentaciones electrénicas relacionadas al
tema.

Formularios interactivos relacionados al tema.
Paginas, sitios web y aplicaciones méviles
relacionadas al tema.

Practica 4: Andlisis de datos.

Instrumento de evaluacién: Rubrica.

Criterios de Forma (estilo):
e Incluye una caratula con:

o Nombres de los integrantes del
equipo

o Nombre del profesor

o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrénicos de la configuracion
y creacion de un sitio web y aplicacion movil
implementado el software requerido y su
configuracién en laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

o Extrae, transforma y carga datos, fundamentales

para preparar datos para su analisis.

e Implementa  herramientas para  célculos
estadisticos sobre los datos transformados.

e Aplica API's para conectar con aplicaciones de 1A
con el fin de realizar predicciones basadas en los
datos historicos.

o interpreta los

resultados de

decisiones.

Unidad Didactica 3:

Implementacién de Proyectos

Propdsito General:

Maximizar proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través d
reingenieria de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area pro
colaborativo, para su puesta en produccion.

iguﬁgémﬁwéﬂua

ireccion de
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Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
Planea la entrega de un proyecto de software cumpliendo con los estandares de calidad y los requisitos técnicos y del negocio, a través
de la ejecucion exhaustiva de casos de prueba para validar sus funcionalidades, gestionando situaciones complejas con eficiencia en la
adecuacion de un sistema de informacion en un entorno de produccién configurado que permita un rendimiento 6ptimo, acceso eficiente y
seguro por parte de los usuarios.

Testa el proyecto de software con el fin de identificar y corregir errores antes de la puesta en
INJGCU LTRSS I NNl produccion, validando las funcionalidades requeridas y asegurando que el sistema de

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Competencia No 3:

Tiempo estimado para
obtener el Aprendizaje WA E S

informacién cumpla con los estandares de calidad establecidos. Esperado:
Contenidos de Aprendizaje
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
. Técnicas de pruebas. e Ejecuta pruebas manuales sobre el proyecto de . Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Herramientas para la automatizacion de software para identificar defectos y asegurar la e Analiza informacién de manera critica.
pruebas. calidad del proyecto de software. e Resuelve problemas de forma efectiva.

e Utiliza herramientas de automatizacion de
pruebas sobre el proyecto de software
implementando scripts de prueba para garantizar
la calidad del software y detectar defectos.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones

de sus compafieros.

e Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas.

e  Muestra un comportamiento ético y

comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).
Fase 3 de la metodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Implementacion de tres diferentes técnicas de pruebas adecuados a la seleccion del proyecto.
La metodologia inicia con una introduccién a los conceptos fundamentales y los diferentes tipos de pruebas y herramientas para su automatizacion, utilizando recursos
multimedia para captar el interés de los estudiantes. A continuacion, se organizaran discusiones grupales sobre casos de estudio relevantes que destaquen la importancia
de las pruebas en el desarrollo de software. Después, los estudiantes elaborardn un plan de pruebas para una aplicacion sencilla y ejecutaran pruebas empleando
herramientas.
Finalmente, se realizara una revisiébn donde presentaran sus resultados y reflexionaran sobre las tendencias actuales en el campo, promoviendo asi un aprendizaje
colaborativo y aplicable a situaciones reales.
Evaluacion Formativa, se realiza una evaluacion intermedia o continua para identificar las competencias que han adquirido los alumnos hasta el momento del tercer momento
de evaluacion.

e Apertura: El docente explica al menos tres técnicas de pruebas viables partiendo de las necesidades del proyecto para identificar defectos y asegureya

proyecto de software. ;l
e Desarrollo: El docente hace una presentacion electrénica y explica las diferentes técnicas de pruebas y herramientas de automatizacion, asi co ain
entre las mismas para trabajar de manera colaborativa posteriormente los estudiantes elaboran el plan de pruebas para ejecutarlas mediante W‘\Srgab
automatizacion. \ =
e Cierre: El docente y los estudiantes se retinen en equipos de trabajo para verificar y retroalimentar los resultados obtenidos de las pruebas para a\ A @}(
calidad del software y detectar defectos. Hico c®
Ambiente de Aprendizaje:

INCTITLT, Dnl ITI:J“IIIJ“A MALIA IAL
TTWTTITUTVUT VEITRVINTUUTIRVIVIY,
Direccion de
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“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula virtual
en plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y
poder recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnol6gicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacién
Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Tecnolégicas:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto

e Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
Conexion a internet

Video proyector

Aula Virtual

Herramientas de automatizacion de pruebas.

Plataformas:

e Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo el Classroom o Teams.

Recursos Didacticos:

e Libros digitales o impresos relacionados al
tema.

e Infografias y Videos relacionados al tema.

e Presentaciones electrénicas relacionadas al
tema.
Formularios interactivos relacionados al tema.
Péaginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

Practica 5: Técnicas de pruebas.

Instrumento de evaluacion: Rubrica.
Criterios de Forma (estilo):

e Incluye una caratula con:

o Nombres de los integrantes del equipo
o Nombre del profesor

o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrénicos del plan de
pruebas y sus resultados en un documento pdf
en laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e Disefla casos de prueba apropiados,
exhaustivos y relevantes basados en los
requerimientos del software.

e Registra los resultados de las pruebas de
manera clara y concisa, incluyendo los pasos
realizados, los datos de entrada y los
resultados obtenidos.

e Da seguimiento a los defectos reportados
hasta su resolucién, verificando que la
correccion no haya introducido nuevos
problemas.

e Selecciona las herramientas de
automatizacion adecuadas para la aplicacion
web y movil y los casos de prueba a
automatizar.

e Desarrolla scripts de prueba robustos y
mantenibles, utilizando las mejor
de programacion.

e Integralos scripts de prueba conﬁ {
de gestlon de pruebas paﬁ@ f

ejecucion y el seguimiento de Iae&eﬁ%«"-@; //

0_0‘5"
VGECIDIEWNIERa |mplementacion de Proyectos Nivel: [ Sexto AL
Uireccion de
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

DEMS

Direccion de Educacion
Media Superior
Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software |V
Maximizar proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua, reingenieria
de software, las competencias técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo colaborativo, para su
puesta en produccion.
Planea la entrega de un proyecto de software cumpliendo con los estandares de calidad y los requisitos técnicos y del negocio, a través de la
(Ul e NSl LEIIIAEN ejecucion exhaustiva de casos de prueba para validar sus funcionalidades, gestionando situaciones complejas con eficiencia en la adecuacion
I\[oReHlll de un sistema de informacién en un entorno de produccién configurado que permita un rendimiento 6ptimo, acceso eficiente y seguro por parte
de los usuarios.
Adapta el proyecto de software en un entorno de produccion configurado correctamente para su [REElJJOREClNF1g:]
funcionamiento 6ptimo conforme a los requisitos técnicos y del negocio para el acceso de los [EeJGCHEIEENA oJJglale[FL1[E)
usuarios.

““La Técnica al Servicio.de la Patria”

Propésito General:

Aprendizaje Esperado No
2:

12 horas.

Esperado:

Contenidos de Aprendizaje
Procedimentales

Conceptuales Actitudinales

e Fundamentos de Despliegue de Software. e Configura servidores, bases de datos y recursos en la e Coopera activamente en equipos de
e Arquitectura de Aplicaciones. nube utilizando herramientas de automatizacion para trabajo.
e Seguridad en el Despliegue. agilizar el despliegue y reducir errores de configuracién. e Reconoce, entiende y gestiona las propias

e Configura variables de entorno, rutas de acceso,
configuraciones de red, y otros parametros necesarios
para el funcionamiento del proyecto de software en el .

emociones y las de los integrantes de su
equipo de manera efectiva.
Analiza informacion de manera critica.

despliegue.

e Usa de herramientas para automatizar la compilaciéon y
empaquetado del cédigo.

e Configura los mecanismos de seguridad en el entorno
de despliegue para prevenir ataques cibernéticos
comunes y proteger los datos sensibles de la
aplicacion.

Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.
Responde de manera adecuada a las
emociones de sus comparieros.

Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.

Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Estrategia Didactica y Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Se usa una metodologia de Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP).
Fase 3y 4 de la metodologia Aprendizaje Orientado a Proyectos: Implementacion del proyecto de software en un entorno de produccion configurando servidores y
mecanismos de seguridad. Se propone un enfoque practico que integra teoria y aplicacion directa, los estudiantes adquiriran las habilidades necesarias para seleccionar
y configurar tecnologias adecuadas. Se fomentara el trabajo en equipo y la resolucion de problemas, creando un ambiente de aprendlzaje activo donde los estudlantes
podran experimentar con la implementacién de soluciones en entornos de desarrollo y produccién, obteniendo asi una comprension integral de los procesos i

en el despliegue de software. *ﬁ
Evaluacion Formativa, se realiza una evaluacion intermedia o continua para identificar las competencias que han adquirido los alumnos hasta el momegts
momento de evaluacion.
Apertura: El docente presenta los fundamentos de despliegue de software, etapas, arquitectura de aplicaciones y mecanismos de segurldad\\ P%@
ejemplifica la preparacion del entorno donde el software sera desplegado y de todos sus elementos necesarios: servidores, bases de datos, redes 'y otre

n.if'

necesarios para el funcionamiento del proyecto de manera de que el estudiante, construya y conceptualice su propio conocimiento mediante estos ejempios-y-etabore

el plan de despliegue.

INSTITUTO POLITECNICO NACIO
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Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior
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Direccion de Educacion
Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Programacion

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

e Desarrollo: El estudiante implementa las etapas de despliegue de software, configura servidores, bases de datos, servicios y recursos en la nube, utilizando
herramientas de automatizacion, complicacion y empaquetado para gestionar el proceso de despliegue y reducir los errores de configuracion para elaborar el plan de

despliegue del proyecto.

e Cierre: El docente supervisa los equipos de trabajo y responde las preguntas o dudas que el estudiante tuviera para facilitar el aprendizaje orientado a proyectos.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, para el desarrollo de la practica, adicionalmente el docente creara un aula virtual en
plataformas digitales con el estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder

recibir los avances de los proyectos de software.

Herramientas Tecnoldgicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Instrumento y Criterios de Evaluacion

Herramientas Tecnolégicas:

e Equipo de Computo (PC o Lap Top)

e Procesadores de texto

e Herramientas de software adecuadas para
realizar las actividades solicitadas.
Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
Sistema gestor de bases de datos.
Framework
Conexion a internet
Video proyector
Aula Virtual

Plataformas:
e Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo el Classroom o Teams.

alcance, objetivos, cronograma, recursos,
riesgos, gestion de cambios, capacitacion de

Recursos Didacticos: usuarios.
e Libros digitales o impresos relacionados al Préactica 6: Implementacion de Sistema de Informacion. e Configura correctamente el entorno de
tema. produccion, incluyendo servidores, bases de

o Infografias y Videos relacionados al tema.

e Presentaciones electronicas relacionadas al
tema.

e Formularios interactivos relacionados al tema.

e Pé&ginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

Instrumento de evaluacién:

e  Rubrica.

Criterios de Forma (estilo):

®  Incluye una caratula con:

o  Nombres de los integrantes del equipo
o Nombre del profesor

o  Grupo

o  Nombre del proyecto.

e Entrega archivo electronico del informe de la
implementacion del proyecto de software en pdf
en laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e  Elabora un plan de implementacién incluyendo

datos y otros componentes, y documenta la
configuracion.

e  Ejecuta procedimientos de migracion de datos de
manera eficiente y segura.

e FEjecuta casos de prueba para verificar la
funcionalidad del sistema en el entorno de
produccion. —

e  FElabora manuales y tutoriale
informacion claros y conC|s
final.

los logros, desafios, contingenci
de adaptacién a cambios.

e Evalta el desempefio |NSHTUJOMHHGN|C€1NA|§D

equipo respecto a las practicas inttactagasen la

NAL

implementacion del sistemadeinforméasitm Superid

=
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A~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica

Direccion de Educacion Media Superior B - Técnica al Serficio. de lalPatfia”

Direccion de Educacion
Media Superior N

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

» PRACTICAS (
Nl AN il Redefinicion de requerimientos. 1 6 horas.

Evalla el proyecto de software existente, a través del andlisis exhaustivo de las areas criticas de mejora y escalabilidad de procesos
Il EL e NSl IS I[A-Wl del negocio estableciendo el plan de desarrollo de software, empleando un pensamiento critico para las mejoras que garanticen la
eficiencia, eficacia y sostenibilidad del software con la finalidad de optimizar la toma de decisiones.

AV ENIPETEIH ST JJIEL R |dentifica areas criticas de mejora, a través de un andlisis exhaustivo en el proyecto de software existente para la optimizacién de
REEHEL YL NN EIRI-Hll procesos y escalabilidad de los mismos.
Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e Recopilacién de requerimientos del sistema. e Selecciona alguna de las técnicas de priorizacion de e Coopera activamente en equipos de
e Revision y priorizacion de requerimientos. requerimientos  (.Método Moscow, Piramide de trabajo.
e Redefinicién de requerimientos. Priorizacion, Método RICE, Modelo de Kano) al Analiza informacién de manera critica.
proyecto de software y redefinir los requerimientos del Resuelve problemas de forma efectiva.
mismo. Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.
Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.

e Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje
Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

Los estudiantes se rednen para iniciar los trabajos en equipo colaborativo, retomando los requerimientos definidos de su proyecto de software realizado en el Laboratorio de
Desarrollo de Software Ill, realizando un analisis de las funcionalidades de los procesos del negocio que cubren, los actores involucrados, dependencias y restricciones de
las funcionalidades, ambigiiedades e inconsistencias y empezaran a evaluar la claridad, integridad y consistencia de estos, asi como los nuevos requerimientos para su
escalabilidad, esto a través de la eleccién de técnicas de levantamiento de requerimientos con los usuarios finales.

Posteriormente, identificaran los requerimientos esenciales del negocio y los deseables para escalar la funcionalidad del proyecto de software, a través de la aplicacion de
técnicas de priorizaciéon de requerimientos, como (MoSCoW, Kano, costo-beneficio) y elaborar una matriz que muestre los requerimientos, la técnica de priorizacion aplicada,

Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual. /
// &

Ambiente de Aprendizaje: (|

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, adicionalmente el docente creara un aula virtual en plataformas digi}\ fe; 1l
estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibir los a&aﬁ\@a de

proyectos de software.

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos | Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacién AL
i ololl .z . .. .. ra— . DTTCCTIONT U
Herramientas Tecnoldgicas: e Revision y priorizacién de requerimientos. Instrumento de evaluacion: RUBKiG&isn Media Superidr
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Direccion de Educacion

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

» Equipo de Cémputo (PC o Lap Top)
» Procesadores de texto
» Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.
» Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
» Conexion a internet
« Video proyector
* Aula Virtual
Recursos Did4cticos:
« Libros digitales o impresos relacionados al tema.
* Infografias y Videos relacionados al tema.

* Presentaciones electronicas relacionadas al tema.

* Formularios interactivos relacionados al tema.
« Paginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

Redefinicion de requerimientos.

Criterios de Forma (estilo):

e Incluye una caratula con:
o Nombres de los integrantes del

equipo
o Nombre del profesor
o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrénicos de la
redefinicion de requerimientos en un
documento pdf en laboratorio y/o
plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e Aplica un andlisis detallado de los
requerimientos actuales del proyecto,
identificando las fortalezas y debilidades
de los requerimientos existentes.

e Demuestra un conocimiento sélido de al
menos dos técnicas de priorizacién de
requerimientos (por ejemplo, MoSCoW,
Kano, costo-beneficio).

e Aplica la técnica seleccionada de manera
adecuada al proyecto de software,
identificando correctamente los criterios de
priorizacion.

e Explica de forma clara y concisa los
motivos de la priorizacion asignada a cada
requerimiento, respaldando sus decisiones
con argumentos solidos.

e Identifica correctamente los
requerimientos  que  necesitan  ser
redefinidos debido a ambigiiedades,
inconsistencias o cambios en el contexto
del proyecto de software. —

. Suglere modificacione

g@mé

precisos y completos, sin|
objetivos del proyecto de

Modelo Educativo Centrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias, Plan 2021

e Evalta el impacto de la ;
propuestas en otras partes eLto’y
en los costos y plazos. =2
INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
Direccion de
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~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica
Dreccionde e Direccion de Educacion Media Superior

Media Superior i il

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Nombre de la Practica: ‘ Gestion del cambio de requerimientos. N° de la Préactica: 2 6 horas.

Evalua el proyecto de software existente, a través del andlisis exhaustivo de las areas criticas de mejora y escalabilidad de procesos
(Ssl[e LMo N Xe] [ LI (AWM del negocio estableciendo el plan de desarrollo de software, empleando un pensamiento critico para las mejoras que garanticen la
eficiencia, eficacia y sostenibilidad del software con la finalidad de optimizar la toma de decisiones.

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

A P LTINS TG IIS  Estructura el plan de desarrollo de proyectos de software, incorporando cronogramas detallados y estrategias de mitigacion de riesgos
REIEENECIENIINEYH NIl para implementar las mejoras y nuevos requisitos.

Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

e  Gestion del cambio de requerimientos. e Establece la gestion de cambios de requerimientos e Coopera activamente en equipos de
e Planificacion de las tareas del desarrollo de del proyecto de software existente. trabajo.
software. e Reestructura el diagrama de Gantt y la ruta critica Analiza informacion de manera critica.
e Grafica de Gantt y ruta critica. del proyecto de software existente. Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.
Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.
e Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje

Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

Los estudiantes se retinen para continuar con los trabajos en equipo colaborativo, para tomar la redifinicion de los requerimeintos del proyecto de software con el fin de realizar
la planeacion de este, contemplando las fases del ciclo de vida del software, las tareas a realizar de cada fase, recursos, costos y fechas de inicio y culminacion de cada tarea
y generar la grafica de Gantt que permita el seguimiento de cada tarea y su culminacion.

Elaboraran la ruta critica con la interrelacion de las tareas del plan del proyecto de software para identificar las tareas més importantes del proyecto.
Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual.

Ambiente de Aprendizaje:

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, adicionalmente el docente creara un aula virtual en plataformas digitales con el
estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibir los avances-de |os

proyectos de software. /

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evalua
Herramientas Tecnolégicas: Diagrama de Gantt y ruta critica del proyecto de software | Instrumento de evaluacion: Rutﬂ{i’gﬁ&
» Equipo de Cémputo (PC o Lap Top) existente. Vg
* Procesadores de texto Criterios de Forma (estilo): N
» Herramientas de software digitales adecuadas para .
realizar las actividades solicitadas. e Incluye una carétulallNger'HTo E?};lE%NACd%NACIO
» Un entorno de desarrollo integrado (IDE) Educacién Madia Superid

NAL
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~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica

Direccion de Educacion Media Superior

Direccion de Educacion

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Media Superior u y
Programa Académico: Técnico en Programacién Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
* Conexion a internet o Nombres de los integrantes del
- Video proyector equipo
 Aula Virtual o Nombre del profesor
Recursos Did4cticos: o Grupo
« Libros digitales o impresos relacionados al tema. o Nombre del proyecto.
« Infografias y Videos relacionados al tema. e Entrega de archivos electronicos del
» Presentaciones electrénicas relacionadas al tema. documento del plan de Gestién del
» Formularios interactivos relacionados al tema. cambio de requerimientos en un
» Paginas, sitios web y aplicaciones mdviles documento pdf en laboratorio y/o
relacionadas al tema. plataforma virtual.

e Entrega de archivos electrénicos Grafica
de Gantt y ruta critica en un documento
pdf en laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y
forma solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e Demuestra un entendimiento profundo de
los procesos y procedimientos
involucrados en la gestion de cambios de
requerimientos, incluyendo la
identificacion, evaluacion, aprobacién vy
seguimiento de los mismos.

e Desarrolla un plan de gestién de cambios
claro y conciso, que incluya roles y
responsabilidades, procedimientos de
solicitud y aprobacion, y mecanismos de
seguimiento.

e Construye una matriz de rastreabilidad
que permita vincular los requerimientos
con otros elementos del proyecto de
software y facilitar el seguimiento de los
cambios.

e Analiza el impacto de los ¢

proyecto de software
tareas afectadas. ‘
e Actualiza el diagrama d
critica de manera precis
cambios realizados.
e Propone ajustes en la asignacion de
recursos para mininfiz&F EiAIbEEEYIGRNASONAL

cambios en el cronograma. Direccion de

Educacion Media Superior
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~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica

Direccion de Educacion Media Superior

Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

12
horas.

Mejora el proyecto de software a través de una reestructuracion de la arquitectura, la refactorizacion del cédigo y la integracion de
(Ulalle L Mo [N @XeT [ TSI [AE-HMl tecnologias emergentes, con el fin de optimizar el rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad y capacidad de adaptacién, facilitando
asi la toma de decisiones basadas en andlisis estadisticos y proyecciones con la implementacion de la inteligencia artificial
INICUBIPETEE SN IR Emplea el lenguaje de modelado unificado (UML), en el redisefio de interacciones de los usuarios con el sistema, la arquitectura del
REIEENECIENf I NEN UG- Hl Software y el flujo de los procesos para mejorar su eficiencia, escalabilidad y sostenibilidad.
Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Nombre de la Practica: ‘ Ciclo de vida de los datos. N° de la Practica: 3

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e Modela el disefio, arquitectura, flujos, componentes e Coopera activamente en equipos de
y despliegue del proyecto de software web conforme trabajo.

al estandar UML para garantizar una representacion e Desarrolla soluciones creativas.
precisa y comprensible del sistema. e Analiza informacién de manera critica.
e Disefla interfaces graficas web intuitivas vy e Resuelve problemas de forma efectiva.
visualmente atractivas para optimizar la experiencia e  Guiaasu equipo en el logro de objetivos.
e Lenguaje de modelado unificado para el disefio del usuario. e Se adapta a cambios y desafios.
del software. e Disefia la interfaz gréfica de la aplicacién moévil que e Demuestra sentido de la
e Herramientas de diagramacion UML. facilite la interaccion del wusuario con las responsabilidad.
e Modelado de la base de datos relacional o no funcionalidades del sistema en dispositivos e Se comunica asertivamente y
relacional del proyecto de software. portatiles. respetuosa.
¢ Normalizacion de bases de datos relacionales. e Disefia bases de datos relacionales utilizando las e Responde de manera adecuada a las

formas normales con el objetivo de minimizar la
redundancia y maximizar la consistencia de los
datos del proyecto.

e Disefla bases de datos no relacionales que se
adapten las necesidades cambiantes de los datos
para garantizar la escalabilidad y la eficiencia del
sistema.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje
Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

Los estudiantes se relinen para continuar con los trabajos en equipo colaborativo, tomando la redefinicion de requermientos para elaborar los diagramas de casos de uso
para obtener las interacciones de los usuarios con el sistema,los diagramas de actividades para modelar los flujos de trabajo del sistema, los diagramas de clases para
representar la estrucutura del sistema, los diagramas de secuencia para ver interacciones entre objetos para representar los flujos de trabajo del sistema, los Diagramas de
Componentes para distinguir los componentes fisicos del sistema y sus relaciones, los diagramas de despliegue para epresentar la arquitectura fisica del sistema, incluyendo
los nodos, hardware y conexione; estableciendo las relaciones entre los diferentes diagramas UML para garantizar la coherencia del modelo. ——
Tambien realizan la arquitectura del sistema que optimice el rendimiento, la escalabilidad y la mantenibilidad, considerando patrones de disefio y mejores p Qjﬂ%‘%g
arquitectura de software.

emociones de sus comparieros.

. Utiliza herramientas tecnolégicas para
resolver problemas.

e Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Y disefian una interfaz grafica intuitiva y con experiencia de usuario, tanto para la version web como para la mévil, utilizando herramientas de disefio de mtérf’a :

prototipos interactivos. % y*
Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual. \if{‘?o gy‘y
Ambiente de Aprendizaje: —

Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, adicionalmente el docente creara un aula virtual en plataformaw%ﬁﬁum@@dlﬁcwco NACIONAL
estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibir los avatiéesdelfos
proyectos de software. Educacién Media Superigr
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DEMS

Direccion de Educacion
Media Superior

Secretaria Académica
Direccion de Educacion

Programa Académico: Técnico en Programacién

Instituto Politécnico Nacional

Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Herramientas Tecnolégicas y Recursos Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumentos de Evaluacion

Herramientas Tecnoldgicas:
e  Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto
e Herramientas de software digitales adecuadas
para realizar las actividades solicitadas.
Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
Software de UML
Conexion a internet
Video proyector
Aula Virtual

Plataformas:
e Software orientado a la unidad didactica
desarrollada, ejemplo el Classroom o Teams.

Recursos Didacticos:
e Libros digitales o impresos relacionados al tema.
e Infografias y Videos relacionados al tema.
e Presentaciones electronicas relacionadas al

tema.

e Formularios interactivos relacionados al tema.
Péaginas, sitios web y aplicaciones moviles
relacionadas al tema.

e Modelado de arquitectura, flujos, componentes,
base de datos y disefio de la interfaz grafica de la
aplicacion web y movil.

e Modelo de reestructuracion del

software.

proyecto de

Instrumento de evaluacion:
e Ribrica.
Criterios de Forma (estilo):
o Incluye una caratula con:
o Nombres de los integrantes del

equipo
o Nombre del profesor
o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrénicos
modelo de reestructuracion del
proyecto. (usa alguna herramienta de
modelado), en un documento pdf en
laboratorio y/o plataforma virtual.

Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.
Criterios de Fondo (parte técnica):

e Modelala documentacién de forma clara,
concisa y precisa, utilizando el lenguaje
de modelado unificado UML, y evitando
ambigliedades.

e Refleja el modelo de manera precisa los
requerimientos  funcionales 'y no
funcionales del sistema, demostrando
una clara comprension de estos.

e Propone modelos arquitecténicos y de
disefio que optimicen el rendimiento, la
escalabilidad y la mantenibilidad del
sistema web y movil.

e Disefia la interfaz grafica intuitiva y con
una experiencia de usuario, tanto para la
versibon web como para la movil,
considerando las caracferfsticas
especificas de cada sist

e Interrelaciona de

coherente la arqutt:@: L
componentes, base de\dgtes €/ ihtet{az/
gréfica. Y s
"‘.[f_o_‘;l:
INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
Direccion de
Educacién Media Superior
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~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica
Dreccionde e Direccion de Educacion Media Superior

Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Nombre de la Practica: ‘ Andlisis de datos. N° de la Préactica: 4 12 horas.

Mejora el proyecto de software a través de una reestructuracion de la arquitectura, la refactorizacién del cédigo y la integracion de
(Ul Mo N elel [ TSI [F-H tecnologias emergentes, con el fin de optimizar el rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad y capacidad de adaptacion, facilitando
asi la toma de decisiones basadas en andlisis estadisticos y proyecciones con la implementacion de la inteligencia artificial

AN IPETEIH S JIIELIE I  Establece nuevas funcionalidades y tecnologias, en el proyecto de software, a través de una refactorizacion del cddigo, para mejorar
REIEUNEC RS INEN EHI-H Su rendimiento, funcionalidad, calidad, modularidad, seguridad y mantenibilidad

Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e Lenguaje de programacion. e Optimiza la codificacidn del proyecto mediante el uso e Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Lenguaje de programacion movil. de un IDE para aumentar la productividad y la calidad e Desarrolla soluciones creativas.
e Entorno de Desarrollo Integrado. del codigo. e Analiza informacién de manera critica.
e Framework. e Emplea frameworks para acelerar el desarrollo y e Resuelve problemas de forma efectiva.
e API's. garantizar la escalabilidad de proyectos. e Guia a su equipo en el logro de objetivos.
e Reescribe el codigo para el proyecto de software e Se adapta a cambios y desafios.
mediante un lenguaje de programacion web para la e Demuestra sentido de la responsabilidad.
solucion a la problematica planteada. e Se comunica asertivamente y respetuosa.
e Emplea técnicas estadisticas y de modelado predictivo o Responde de manera adecuada a las

en los datos para tomar decisiones y realizar
prondsticos.

e Integra APIs de IA de manera eficiente para mejorar la
funcionalidad y la experiencia del usuario.

emociones de sus compafieros.

. Utiliza herramientas tecnoldgicas para
resolver problemas.

e Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje
Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

Los estudiantes se retinen para continuar con los trabajos en equipo colaborativo, desarrollaran el proceso utilizando un lenguaje de programacion, bases de datos relacional
o no relacional redisefio web, desarrollo mévil e integracion de APIs de IA. Comenzaran extrayendo datos de diversas fuentes, como archivos CSV, JSON y APIs, para luego
transformarlos mediante técnicas de limpieza y agregacion que mejoren la calidad de los datos. Posteriormente, cargaran la informacion procesada en una base de datos,
donde realizaran un analisis estadistico utilizando bibliotecas. A través de este andlisis, identificaran patrones y tendencias en los datos, visualizando los resultados con
herramientas de gréaficos. Finalmente, los estudiantes reflexionaran sobre la importancia del proceso ETL en la toma de decisiones basada en datos, evaluando como cada
etapa impacta la calidad del analisis realizado.

%s}guiﬁ%\
Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual. /e A;%\
/ 7, O\

Ambiente de Aprendizaje: (|
4, «
Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del drea de programacion, adicionalmente el docente creard un aula virtual en plataformas digit P@m&é‘;ﬁr
estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibir los av ’ég S
proyectos de software. INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccidn de

Educacién Media Superior
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DEMS

Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Herramientas Tecnolégicas y Recursos

N Criterios e Instrumentos de Evaluacion
Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Herramientas Tecnoldgicas: Instrumento de evaluacion:
» Equipo de Cémputo (PC o Lap Top)
* Procesadores de texto .
» Herramientas de software digitales

adecuadas para realizar las actividades

Proceso ETL 0 ELT. e Rubrica.

Criterios de Forma (estilo):

solicitadas.

» Un entorno de desarrollo integrado (IDE) e Incluye una caratula con:

. Framework o Nombres de los integrantes del
. A_PI S equipo

« Sistema gestor de bases de datos o Nombre del profesor

» Conexion a internet o Grupo

« Video proyector

- o Nombre del proyecto.
* Aula Virtual

e Entrega de archivos electronicos de la

Recursos Didacticos:

* Libros digitales o impresos relacionados al
tema.

* Infografias y Videos relacionados al tema.

* Presentaciones electronicas relacionadas al

configuracion y creaciéon de un sitio web y
aplicacion movil implementado el software
requerido y su configuracion en laboratorio
ylo plataforma virtual.

Entrega de actividades en tiempo y forma

tema. solicitados.
« Formularios interactivos relacionados al L L.
tema Criterios de Fondo (parte técnica):

 Paginas, sitios web y aplicaciones mdviles

relacionadas al tema. e Extrae, transforma y carga datos,

fundamentales para preparar datos para su
andlisis.

e Implementa herramientas para calculos
estadisticos sobre los datos transformados.

e Aplica API’'s para conectar con aplicaciones
de IA con el fin de realizar predicciones
basadas en los datos histdricos.

e Interpreta los resultados de los analisis
estadisticos para dar informacion para la
toma de decisiones.

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
Educacién Media Superior
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DEMS

Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

Nombre de la Practica; ‘ Técnicas de pruebas.

Unidad de Competencia:

N° de la Practica: 5
Planea la entrega de un proyecto de software cumpliendo con los estandares de calidad y los requisitos técnicos y del negocio, a
través de la ejecucion exhaustiva de casos de prueba para validar sus funcionalidades, gestionando situaciones complejas con
eficiencia en la adecuacién de un sistema de informacién en un entorno de produccién configurado que permita un rendimiento
optimo, acceso eficiente y seguro por parte de los usuarios.

“La Técnica al Servicio de

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

8 horas.

Aprendizajes Esperados
Relacionados con la Préactica:

establecidos.

Emplea técnicas de pruebas para su proyecto de software con el fin de identificar y corregir errores antes de la puesta en produccion,
validando las funcionalidades requeridas y asegurando que el sistema de informacion cumpla con los estandares de calidad

Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

e Técnicas de pruebas.
e Herramientas para la automatizaciéon
de pruebas.

Ejecuta pruebas manuales sobre el proyecto de
software para identificar defectos y asegurar la
calidad del proyecto de software.

Utiliza herramientas de automatizacién de pruebas
sobre el proyecto de software implementando scripts
de prueba para garantizar la calidad del software y
detectar defectos.

Coopera activamente en equipos de trabajo.
Analiza informacidn de manera critica.
Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones

de sus compaferos.

e Utiliza herramientas tecnolégicas para resolver
problemas.

e  Muestra un comportamiento ético y

comprometido.

la Patria”

Estrategia Didacticay Ambiente de Aprendizaje
Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos

Los estudiantes se reldnen para continuar con los trabajos en equipo colaborativo, para disefiar casos de prueba para verificar que el software realice las funciones
especificadas en los requerimientos, que evallen los aspectos del rendimiento, la seguridad y su usabilidad, que verifiquen la interaccion entre los diferentes componentes
del sistema y evaluar el funcionamiento del sistema completo que cumplan con las expectativas del cliente.Priorizaran los casos de prueba en funcion de su criticidad y del
riesgo asociado a cada uno.

Aplican herramientas de automatizacion adecuadas para la aplicacion web y movil, considerando factores como el lenguaje de programacion, el framework de pruebas y la
complejidad de los casos de prueba con scripts elaborados por ellos, para las pruebas utilizando las mejores préacticas de programacion, asegurand()/%égglhﬂﬁgq
mantenibilidad y reusabilidad; registrando los resultados obtenidos para reportar los defectos encontrados y darle seguimiento a su correccion.

Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual.

* /]
Ambiente de Aprendizaje: S ‘?%
Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, adicionalmente el docente creara un aula virtual en plataformas digitales¢en-e
estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibifdgs avaocescdedosclo

NAL

proyectos de software. Direccion de

Educacién Media Superior
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Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

Herramientas Tecnolégicas y Recursos
Didacticos

Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa

Criterios e Instrumentos de Evaluacion

Herramientas Tecnoldgicas:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto

e Herramientas para técnicas de
pruebas.

e Archivo electronico con el plan de
pruebas

e Un entorno de desarrollo integrado
(IDE)

Software de UML
Conexion a internet
Video proyector
Aula Virtual

Plataformas:

e Software orientado a la unidad
didactica desarrollada, ejemplo el
Classroom o Teams.

Recursos Didacticos:
e Libros digitales o] impresos

relacionados al tema.

e Infografias y Videos relacionados al
tema.

e Presentaciones
relacionadas al tema.

e Formularios interactivos relacionados
al tema.

Péaginas, sitios web y aplicaciones moviles

relacionadas al tema.

electrénicas

e Plan de pruebas e implementacion de las técnicas de
prueba.

e Anadlisis de casos, informes de pruebas realizadas y
conclusiones sobre el proceso de prueba.

Instrumento de evaluacién:
e Rubrica.
Criterios de Forma (estilo):

e Incluye una caratula con:

o Nombres de los integrantes del equipo
o Nombre del profesor

o Grupo

o Nombre del proyecto.

e Entrega de archivos electrénicos del plan de
pruebas y sus resultados en un documento pdf en
laboratorio y/o plataforma virtual.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e Disefia casos de prueba apropiados, exhaustivos y
relevantes basados en los requerimientos del
software.

e Registra los resultados de las pruebas de manera
clara y concisa, incluyendo los pasos realizados,
los datos de entrada y los resultados obtenidos.

e Da seguimiento a los defectos reportados hasta su
resolucion, verificando que la correccion no haya
introducido nuevos problemas.

e Selecciona las herramientas de automatizacion
adecuadas para la aplicacién web y movil y los
casos de prueba a automatizar.

e Desarrolla scripts de prueba
mantenibles, utilizando las mejores
programacion.

e Integra los scripts de prueba con,
gestion de pruebas para facilitar|
seguimiento de las pruebas.

robustos y

!8@@-@. é§

Modelo Educativo Centrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias, Plan 2021

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
Educacién Media Superior

Pagina 36 de 51



‘ - - r - -

~ Instituto Politécnico Nacional
DEMS secretaria Académica
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Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

IR EIEYIEWIS Implementacion de Sistema de Informacion. N° de la Préactica: 6 M

Planea la entrega de un proyecto de software cumpliendo con los estandares de calidad y los requisitos técnicos y del negocio, a
través de la ejecucion exhaustiva de casos de prueba para validar sus funcionalidades, gestionando situaciones complejas con
eficiencia en la adecuacion de un sistema de informacién en un entorno de produccién configurado que permita un rendimiento 6ptimo,
acceso eficiente y seguro por parte de los usuarios.

INICI VAT SN EIEC M Elabora el plan de implementacion del proyecto de software en un entorno de produccién configurado correctamente para su
REEENEL YL INERL IR funcionamiento 6ptimo conforme a los requisitos técnicos y del negocio para el acceso de los usuarios.
Contenidos de Aprendizaje Relacionados con la Practica

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Competencia:

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
e Fundamentos de Despliegue de Software. e Configura servidores, bases de datos y recursos en la e Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Etapas de plan de despliegue de software. nube utilizando herramientas de automatizacion para e Reconoce, entiende y gestiona las propias
e Arquitectura de Aplicaciones. agilizar el despliegue y reducir errores de emociones y las de los integrantes de su
a. Web configuracion. equipo de manera efectiva.
b. Mobil e Configura variables de entorno, rutas de acceso, e Analiza informacibn de manera critica.
e Patrones de arquitectura. configuraciones de red, y otros parametros necesarios Resuelve problemas de forma efectiva.
e Seguridad en el Despliegue. para el funcionamiento del proyecto de software en el e Gufa a su equipo en el logro de objetivos.
e Mecanismos de seguridad despliegue. e Se adapta a cambios y desafios.
e Usa de herramientas para automatizar la compilacion e Demuestra sentido de la responsabilidad.
y empaquetado del cddigo. e Se comunica asertivamente y respetuosa.
e Configura los mecanismos de seguridad en el entorno e Responde de manera adecuada a las
de despliegue para prevenir ataques cibernéticos emociones de sus comparieros.
comunes y proteger los datos sensibles de la e Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
aplicacion. problemas.
e Muestra un comportamiento ético y
comprometido.

Estrategia Didactica y Ambiente de Aprendizaje
Estrategia Didactica: Aprendizaje Orientado a Proyectos
Los estudiantes se relinen para continuar con los trabajos en equipo colaborativo con el obejtivo de elegir un sistema de hosteo deacuedo a las caracteristicas del sistema de
informacién y los requisitos del cliente, para pasar a realizar la configuracion del servidor, el lenguaje de programacion, el gestor de bases de datos, dominio del
servicio,certificado de seguridad, entre otros, en el servicio de hosting.

Configuraran las variables de entorno, las rutas de acceso, las configuraciones de red y otros parametros necesarios para el funcionamiento del sistema de informacipon en
la nube, y pasan a realizar las pruebas exhaustivas para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion en el entorno de produccion.

Desarrollan materiales de capacitacion, planificacién de sesiones de entrenamiento para el usuario final con respecto al uso del sistema de informacién, y elabor; Q’IT?,., me
del plan de implemetacion y hacer la presetnacion del mismo. o

Los estudiantes entregan al docente la practica de manera presencial y/o en el aula virtual. I\
Ambiente de Aprendizaje:

o
* *
Es un ambiente de aprendizaje presencial en los laboratorios del area de programacion, adicionalmente el docente creara un aula virtual en plataformas digital )GBH_%?

estudiante con la finalidad de dejar materiales didacticos para la consulta de los estudiantes fuera de los tiempos establecidos de la clase y poder recibmgﬂ?ﬁdwﬁﬁ%dﬁmo

proyectos de software. NAL

Direccion de
Educacidn Media ‘-‘.Up@rir r
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Direccion de Educacion Media Superior

Direccion de Educacion

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Media Superior
Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
HETEmETES E?ggg:ioc%gas y Recursos Evidencia de Aprendizaje para la Evaluacion Formativa Criterios e Instrumentos de Evaluacion
Herramientas Tecnolégicas: ¢ Implementacién del proyecto de Software. Instrumento de evaluacién:
e Equipo de Computo (PC o Lap Top)
e Procesadores de texto e Ribrica.
e Herramientas para técnicas de pruebas.
e Archivo electrénico con el plan de pruebas Criterios de Forma (estilo):
e Un entorno de desarrollo integrado (IDE)
e Software de UML e Incluye una caratula con:
e Conexion a internet o Nombres de los integrantes del equipo
e Video proyector o Nombre del profesor
e Aula Virtual o Grupo
o Nombre del proyecto.
Plataformas: e Entrega archivo electronico del informe de la
e Software orientado a la unidad didactica implementacion del proyecto de software en
desarrollada, ejemplo el Classroom o pdf en laboratorio y/o plataforma virtual.
Teams. e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.
Recursos Didacticos:
e Libros digitales o impresos relacionados al Criterios de Fondo (parte técnica):
tema.
e Infografias y Videos relacionados al tema. e Elabora un plan de implementacion incluyendo
e Presentaciones electronicas relacionadas alcance, objetivos, cronograma, recursos,
al tema. riesgos, gestion de cambios, capacitacién de
e Formularios interactivos relacionados al usuarios.
tema. e Configura correctamente el entorno de
Paginas, sitios web y aplicaciones moviles produccién, incluyendo servidores, bases de
relacionadas al tema. datos y otros componentes, y documenta la
configuracion.

e Ejecuta procedimientos de migracion de datos
de manera eficiente y segura.

e FEjecuta casos de prueba para verificar la
funcionalidad del sistema en el entorno de
produccion.

e Elabora manuales y tutoriales
informacién claros y concisos
final. ff

e Presenta de manera clara
resultados del proyecto de soft
los logros, desafios, co
mecanismos de adaptaciéon a cam —

e Evalla el desempefio |dNﬁ'ﬂTdImaPﬁtﬂrEﬁNI@ NAEIONAL
equipo respecto a las practicas invokicradéas en
la implementacion del sistefrié ei& itifdlprECKoRS 1"
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DEMS

Direccion de Educacion
Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacion Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

PLAN DE EVALUACION SUMATIVA

Porcentaje de

Criterios e Instrumento de Evaluacion v ua
Acreditacion

N° Unidad de Competencia Evidencia Integradora

Instrumento de evaluacion:
Redisefio y gestion integral de un plan e RUbrica.
de proyecto de software existente. Criterios de Forma (estilo):

e Incluye una caratula con:
o Nombres de los integrantes del

equipo
o Nombre del profesor
o Grupo

o Nombre del proyecto.
e Entrega de archivos electrénicos en formato
pdf en laboratorio y/o plataforma virtual, de:

Evalla el proyecto de software existente, a

través del analisis exhaustivo de las areas g Fﬁgﬂefhnéc'cg‘egﬁgsqlég'mclgnmtg% de
critcas de mejora y escalabilidad de Fequerimientos
procesos del negocio estableciendo el plan o  Grafica de Gantt y Ruta critica

de desarrollo de software, empleando un
pensamiento critico para las mejoras que
garanticen la eficiencia, eficacia vy
sostenibilidad del software con la finalidad de
optimizar la toma de decisiones.

e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.

Criterios de Fondo (parte técnica):

e Revisa y prioriza los requerimientos del
proyecto de software de manera efectiva,
considerando su importancia, complejidad y
viabilidad.

e Adapta los requerimientos iniciales a las
nuevas necesidades del negocio.

e Planifica y gestiona el proyecto de software
mediante la creacion de un diagrama de
Gantt y la identificacion de la ruta critica,
asegurando la optimizacién de los recursos y
el cumplimiento de los plazos.

20%

Mejora el proyecto de software a través de
una reestructuracion de la arquitectura, la
refactorizacién del codigo y la integracion de
tecnologias emergentes, con el fin de
optimizar el rendimiento, escalabilidad,
mantenibilidad y capacidad de adaptacion,

Disefio y desarrollo integral de una
solucién de software.

Instrumento de evaluacion: y
e Ribrica. (l
Criterios de Forma (estilo): \\

. Incluye una caratula con:
o Nombres de los integrantes del

facilitando asi la toma de decisiones basadas EquIFE)O del brof INSTITUT
en andlisis estadisticos y proyecciones con la ° Gom re ael protesor Direccién de
implementacién de la inteligencia artificial. o frupo Edugacion Media Superior
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Programa Académico: Técnico en Programacién

Instituto Politécnico Nacional
Secretaria Académica
Direccion de Educacion Media Superior

“La Técnica al Servicio. de la Patria”

Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

o Nombre del proyecto.
e Entrega de archivos electronicos en formato
pdf en laboratorio y/o plataforma virtual, de:
o modelo de reestructuracion del
proyecto.
o configuracién y creacién de un sitio
web y aplicacion movil.
e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.
Criterios de Fondo (parte técnica):

e Disefla y crea una solucion de software
integral, incluyendo la arquitectura, los flujos
de trabajo, los componentes, la base de
datos y las interfaces graficas para
aplicaciones web y mdéviles asegurando la
coherenciay la funcionalidad del sistema.

e Elabora un modelo de reestructuracion que
optimice la arquitectura, el codigo y la base
de datos del proyecto de software existente.

e Implementa un proceso ETL o ELT eficiente,
utilizando las bibliotecas adecuadas para
extraer, transformar y cargar datos, y realizar
andlisis estadisticos pertinentes.

Planea la entrega de un proyecto de software
cumpliendo con los estandares de calidad y
los requisitos técnicos y del negocio, a través
de la ejecucion exhaustiva de casos de
prueba para validar sus funcionalidades,
3 gestionando situaciones complejas con
eficiencia en la adecuacion de un sistema de
informacién en un entorno de produccion
configurado que permita un rendimiento
Optimo, acceso eficiente y seguro por parte
de los usuarios.

Verificacion y despliegue del proyecto
de software.

Instrumento de evaluacion:
e Rubrica.
Criterios de Forma (estilo):

. Incluye una caratula con:
o Nombres de los integrantes del

equipo
o Nombre del profesor
o Grupo

o Nombre del proyecto.
e Entrega de archivos electrénicos en formato
pdf en laboratorio y/o plataforma virtual, de:
o plan de pruebas y sus resultados.
o informe de la implementacion del
proyecto de software.
e Entrega de actividades en tiempo y forma
solicitados.
Criterios de Fondo (parte técnica):

e Verifica y valida el funcionamiento del
software mediante la creacion y ejecucién de

]

30%

0 POLITECNICO NACIONAL

Direccion de
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Media Superior

Programa Académico: Técnico en Programacién Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV

un plan de pruebas exhaustivo, aplicando
herramientas de automatizacién de pruebas.

e Evalla la calidad del software a través del
andlisis de casos de prueba y propone
mejoras basadas en los resultados obtenidos.

e Pone en marcha el proyecto de software en
un entorno operativo, asegurando su correcto
funcionamiento.

e Documenta el sistema de informacion de
manera clara y concisa, creando manuales y
tutoriales adaptados a las necesidades del
usuario final.

e Presenta de manera clara y concisa los
resultados del proyecto, incluyendo logros,
desafios, contingencias y mecanismos de
adaptacion a cambios.

Porcentaje de

Propdsito de la Unidad de Aprendizaje Evidencia Integradora Criterios e Instrumento de Evaluacion s
Acreditacion

Instrumento de Evaluacion:

e Rdbrica
Criterios de Forma (estilo):

e Entrega de archivos electronicos en formato

pdf en laboratorio y/o plataforma virtual, de:
o Redefinicién de requerimientos.

Maximiza  proyectos de software en sus o plan de Gestion del cambio de
funcionalidades ajustandolos a las necesidades del requerimientos
negocio a través de la mejora continua, reingenieria de o Gréfica de Gantt y Ruta critica
software, las competencias técnicas desarrolladas en | Despliegue del sistema de informacion en o g‘rg‘;:gode reestructuracion del
las ur.lidades de gprendizaje del area profesiongl y del | un entorno real. o configuracién y creacién de un sitio
trabajo colaborativo, para su puesta en produccion. web y aplicacion mévil.

o plan de pruebas y sus resultados.
o informe de la implementaciéon del/

proyecto de software. ‘
\\

e Entrega de actividades en tiempo y forma'\|* “ o %/
L e +
solicitados. cO /

Criterios de Fond te técnica): T
r erlosR e_ ondo (p.ar.e écnica) - INSJITP'IO POLITECNICO NACIONA!
o evisa Yy prioriza los requerlmlentos e Direccion de

proyecto de software de manera efectivay i isn Madia Sunariar
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Programa Académico: Técnico en Programacién Unidad de Aprendizaje: Laboratorio de Desarrollo de Software IV
considerando su importancia, complejidad y
viabilidad.

e Adapta los requerimientos iniciales a las
nuevas necesidades del negocio.

e Planifica y gestiona el proyecto de software
mediante la creacién de un diagrama de Gantt
y la identificacibn de la ruta critica,
asegurando la optimizacion de los recursos y
el cumplimiento de los plazos.

e Disefla y crea una solucion de software
integral, incluyendo la arquitectura, los flujos
de trabajo, los componentes, la base de datos
y las interfaces graficas para aplicaciones
web y moéviles asegurando la coherencia y la
funcionalidad del sistema.

e Elabora un modelo de reestructuracién que
optimice la arquitectura, el cédigo y la base
de datos del proyecto de software existente.

e Implementa un proceso ETL o ELT eficiente,
utilizando las bibliotecas adecuadas para
extraer, transformar y cargar datos, y realizar
andlisis estadisticos pertinentes.

e Verifica y valida el funcionamiento del
software mediante la creacién y ejecucion de
un plan de pruebas exhaustivo, aplicando
herramientas de automatizacion de pruebas.

e Evalla la calidad del software a través del
analisis de casos de prueba y propone
mejoras basadas en los resultados obtenidos.

e Pone en marcha el proyecto de software en
un entorno operativo, asegurando su correcto
funcionamiento.

e Documenta el sistema de informacién de
manera clara y concisa, creando manuales y
tutoriales adaptados a las necesidades del/
usuario final. w

e Presenta de manera clara y concisa los
resultados del proyecto, incluyendo logros, 0
desafios, contingencias y mecanismos de 70 POLITECNICO NACIONA
adaptacion a cambios. Direccion de
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PROGRAMA SINTETICO €

PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Maximiza proyectos de software en sus funcionalidades ajustandolos a las necesidades del negocio a través de la mejora continua, reingenieria de software, las competencias
técnicas desarrolladas en las unidades de aprendizaje del area profesional y del trabajo colaborativo, para su puesta en produccion.

NO

UNIDAD DE COMPETENCIA

APRENDIZAJES ESPERADOS

CONTENIDOS DE APRENDIZAJE/SABERES

Evalla el proyecto de software existente, a través
del andlisis exhaustivo de las areas criticas de
mejora y escalabilidad de procesos del negocio
estableciendo el plan de desarrollo de software,
empleando un pensamiento critico para las
mejoras que garanticen la eficiencia, eficacia y
sostenibilidad del software con la finalidad de
optimizar la toma de decisiones.

1. Identifica areas criticas de mejora, a través de
un andlisis exhaustivo en el proyecto de software
existente para la optimizacion de procesos y
escalabilidad de los mismos.

Conceptual:

e Recopilacion de requerimientos del sistema.

e Evaluacion de eficiencia y eficacia de los
requerimientos.

e Revision y priorizaciéon de requerimientos.

e Redefinicién de requerimientos.

Procedimental:

e Aplica técnicas de levantamiento de requerimientos
de software con los usuarios finales para asegurar
que el software cumpla con sus necesidades.

e Redacta documentos de requisitos detallados y
estructurados para asegurar la comprension vy
ejecucion exitosa de un proyecto de software.

e Realiza pruebas de aceptacion rigurosas para para
garantizar la conformidad de los nuevos requisitos.

Actitudinal:
e Coopera activamente en equipos de trabajo.
Analiza informacién de manera critica.

Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.____

Se comunica asertivamente y respe
Utiliza herramientas tecnoldgicd
problemas. (.’é" ‘
e  Muestra un comportamiento ético‘b“c

2. Estructura el plan de desarrollo de proyectos de
software, incorporando cronogramas detallados y
estrategias de mitigacion de riesgos para
implementar las mejoras y nuevos requisitos.

Conceptual:

e Gestion del cambio de requerimientos.
«  Planificacion de las tareas deNSSHA B TEE\SSHAIRIAL

e Gréfica de Gantt y ruta critica. Direccion de
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Procedimental:

Elabora la planificacion de las tareas del desarrollo
del software para responder a los cambios y
garantizar la calidad del sistema.

Evalla lenguajes de programacion, frameworks,
API's, hardware, software, redes y plataformas
utilizadas apropiados para optimizar el rendimiento y
la escalabilidad del proyecto del software.

Actitudinal:

Coopera activamente en equipos de trabajo.

Analiza informacién de manera critica.

Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de
sus compafieros.

Utiliza herramientas tecnoldgicas para
problemas.

Muestra un comportamiento ético y comprometido.

resolver

Mejora el proyecto de software a través de una
reestructuracion de la arquitectura, la
refactorizacion del cddigo y la integracion de
tecnologias emergentes, con el fin de optimizar el
rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad vy
capacidad de adaptacion, facilitando asi la toma
de decisiones basadas en andlisis estadisticos y
proyecciones con la implementacion de la
inteligencia artificial.

1. Emplea el lenguaje de modelado unificado
(UML), en el redisefio de interacciones de los
usuarios con el sistema, la arquitectura del
software y el flujo de los procesos para mejorar su
eficiencia, escalabilidad y sostenibilidad.

Conceptual:

Procedimental:

Metodologia de desarrollo agil.

Patrones de Disefio.

Arquitecturas de software.

Lenguaje de modelado unificado para el disefio del
software.

Herramientas de diagramacion UML.

Modelado de la base de datos relacional o no
relacional del proyecto de software.

Normalizacion de bases de datos relacionales.

lu . @™\
Modela el disefio, arquitectura, flu\cg 2 nt $:|y
despliegue del proyecto de softwa(\e ) he/al
estdndar UML para garantizar u \:f%mgggtjéf ¢
precisa y comprensible del sistema. *’CECD

Disefia interfaces grafic m%tp
visualmente atractivas paraqgg)llmlz%o éﬁ%%éé?@nmc%
del usuario.
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e Disefia la interfaz gréafica de la aplicacion mévil que
facilite la interaccion del usuario con las
funcionalidades del sistema en dispositivos portatiles.

e Disefla bases de datos relacionales utilizando las
formas normales con el objetivo de minimizar la
redundancia y maximizar la consistencia de los datos
del proyecto.

e Disefia bases de datos no relacionales que se
adapten las necesidades cambiantes de los datos
para garantizar la escalabilidad y la eficiencia del
sistema.

Actitudinal:
e Coopera activamente en equipos de trabajo.
e Desarrolla soluciones creativas.
e Analiza informacion de manera critica.
¢ Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.
Responde de manera adecuada a las emociones de
sus comparieros.
o Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver

problemas.
e Muestra un comportamiento ético y comprometido.
Conceptual:

e Lenguaje de programacion.

e Lenguaje de programacion movil.
e Entorno de Desarrollo Integrado.
e  Frameworks.

2. Establece nuevas funcionalidades vy e Entornos de ejecucion del lado del servidor.
tecnologias, en el proyecto de software, a través e Conceptos estadisticos, distribuciones, regresmnes
de una refactorizacion del codigo, para mejorar su y analisis descriptivo. —
rendimiento, funcionalidad, calidad, modularidad, ¢ Modelos Predictivos.

seguridad y mantenibilidad. «  Criptografia y autenticacion.

¢ Fundamentos de IA.

Procedimental:

e Optimiza la codificacion del prayggto P‘UEIFEEN]E@ﬁhE!EﬂA.
de un IDE para aumentar la productivigadyslasealid

del cddigo. Educacién Media Supenor
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e Emplea frameworks para acelerar el desarrollo y
garantizar la escalabilidad de proyectos.

e Reescribe el codigo para el proyecto de software
mediante un lenguaje de programacién web para la
solucion a la problemética planteada.

e Emplea un lenguaje de programacién movil
especifico, adaptado a las necesidades del proyecto,
para desarrollar una aplicacion mavil funcional y
eficiente.

e Conecta una aplicacion a una base de datos
(relacional o no relacional) con el fin de almacenar y
recuperar datos.

e Emplea técnicas estadisticas y de modelado
predictivo en los datos para tomar decisiones y
realizar pronosticos.

e Aplica técnicas de encriptacion, autenticacion, y
control de acceso en el software con el fin de
garantizar la seguridad del software.

e Integra APIs de IA de manera eficiente para para
mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario.

Actitudinal:

Coopera activamente en equipos de trabajo.

Desarrolla soluciones creativas.

Analiza informacién de manera critica.

Resuelve problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de

sus compafieros.

. Utiliza herramientas tecnoldgicas para
problemas.

e Muestra un comportamiento ético y cgmprmngud

resolver

Planea la entrega de un proyecto de software
cumpliendo con los estandares de calidad y los
requisitos técnicos y del negocio, a través de la
ejecucion exhaustiva de casos de prueba para
3 validar sus funcionalidades, gestionando
situaciones complejas con eficiencia en la
adecuacion de un sistema de informacion en un
entorno de produccion configurado que permita un

1. Testa el proyecto de software con el fin de
identificar y corregir errores antes de la puesta en
produccion, validando las funcionalidades
requeridas y asegurando que el sistema de
informacién cumpla con los estandares de calidad
establecidos.

Conceptual:

e Técnicas de pruebas.
e Herramientas para la automatlzaC\bntd
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rendimiento 6ptimo, acceso eficiente y seguro por Procedimental:

parte de los usuarios.

e Ejecuta pruebas manuales sobre el proyecto de
software para identificar defectos y asegurar la
calidad del proyecto de software.

e Utiliza herramientas de automatizacion de pruebas
sobre el proyecto de software implementando scripts
de prueba para garantizar la calidad del software y
detectar defectos.

Actitudinal:
e Coopera activamente en equipos de trabajo.
Analiza informacién de manera critica.
Resuelve problemas de forma efectiva.
Guia a su equipo en el logro de objetivos.
Se adapta a cambios y desafios.
Demuestra sentido de la responsabilidad.
Se comunica asertivamente y respetuosa.
Responde de manera adecuada a las emociones de
sus compafieros.
e Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver

problemas.
e Muestra un comportamiento ético y comprometido.
Conceptual:

e Fundamentos de Despliegue de Software.
e Arquitectura de Aplicaciones.
e Seguridad en el Despliegue.

Procedimental:

2. Adapta el proyecto de software en un entorno
de produccion configurado correctamente para su
funcionamiento 6ptimo conforme a los requisitos
técnicos y del negocio para el acceso de los
usuarios.

e Configura servidores, bases de datos y recursos en la
nube utilizando herramientas de automatizacion para

agilizar el despliegue y reducir errores
configuracion.
ase‘;&é“’fac S0,
ﬁ)@\ )
e Usa de herramientas para automati
y empaquetado del codigo.

e Configura variables de entorno,
e Configura los mecanismos d
de despliegue para preveﬁlﬁ?ml @rg&@@“

software en el despliegue. \

configuraciones de red, vy
CMeCCionTUe

!
necesarios para el funcionamient
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comunes y proteger los datos sensibles de la
aplicacién.
Actitudinal:

e Coopera activamente en equipos de trabajo.

e Reconoce, entiende y gestiona las propias emociones
y las de los integrantes de su equipo de manera
efectiva.

e Analiza informaciébn de manera critica. Resuelve

problemas de forma efectiva.

Guia a su equipo en el logro de objetivos.

Se adapta a cambios y desafios.

Demuestra sentido de la responsabilidad.

Se comunica asertivamente y respetuosa.

Responde de manera adecuada a las emociones de

sus comparieros.

o Utiliza herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas.

e  Muestra un comportamiento ético y comprometido.
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