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DEL ECUADOR Deporte y Cultura

CURRICULO DE LA FIGURA PROFESIONAL “DESARROLLO DE SOFTWARE”
1. Objetivo general

Desarrollar soluciones informaticas mediante el analisis, disefo, codificacion, pruebas,
mantenimiento y documentacion, aplicando metodologias de desarrollo, conexion a bases
de datos, marcos de trabajo y herramientas colaborativas, conforme a la normativa vigente
segun el enfoque de la aplicacién, con comunicacién, trabajo en equipo, pensamiento
critico, responsabilidad y adaptabilidad frente a entornos tecnolégicos cambiantes.

2. Plan de estudios

1ro 2do 3ro
19 19 19

Total periodos pedagdgicos tronco comun

Fundamentos de las Tecnologias de la 3 2
Modulos Genéricos | Informacion y la Comunicacion
de la Familia Pensamiento Computacional y 3 3
Profesional Resolucion de Problemas

Etica, Legislacién y Ciudadania Digital 2

Programacion Estructurada 6

. . . 5 5

Modulos Programacion Orientada a Objetos
Especializacion Base de Datos 2 3 4

Aplicaciones de Escritorio 3 3 3

Aplicaciones Web y Méviles 3 6
Modulo practico/experimental 2 2 3
Total de periodos pedagégicos de formacion técnica 21 21 21
3. Médulos genéricos

Durante el primer y segundo afo de formacién, el estudiante desarrolla competencias
genéricas vinculadas a la Familia Profesional Tecnologias. Gracias a las caracteristicas de
los modulos trabajados en esta etapa, el estudiante adquiere herramientas que le permiten
construir una opinién mas informada y tomar decisiones con mayor fundamento. Esto
favorece su capacidad para, en caso de que lo desee, transitar entre distintas figuras
profesionales dentro de la misma familia, continuar con su trayectoria educativa, insertarse
en el mundo laboral o emprender un proyecto propio.

Se estructuran los siguientes mdédulos genéricos:

e Fundamentos de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
o Pensamiento Computacional y Resolucién de Problemas
e Etica, Legislacion y Ciudadania Digital
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Médulo Genérico Nro. 1

Fundamentos de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion

Nivel: 1ro, 2do

Duracion: 200 periodos pedagdgicos

UC1: Aplicar fundamentos de tecnologias de la
informacion y la comunicacion mediante el analisis de
su evolucion, la identificacion de la arquitectura de
hardware, software y principios basicos de electricidad
y electronica, la operacion basica de redes y sistemas
operativos y, la gestién de informacion digital, con el fin
de resolver requerimientos tecnolégicos.

Objetivo del médulo: Desarrollar en el estudiante competencias que analice la evolucion
de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, identifique la arquitectura, el
funcionamiento de hardware y software, manipule sistemas de redes y sistemas operativos,
organice la informacion digital, con el fin de resolver de manera efectiva requerimientos en
distintos entornos tecnolégicos.

Resultados de Aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacién (CE)

RA.1. Analizar la evolucién de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon
reconociendo sus hitos histéricos, transformaciones tecnolégicas y su impacto en
los entornos productivos, educativos y sociales.

CE1.1: Distingue la evolucion de las TIC con base en lineas de tiempo o esquemas
cronoldgicos.

CE1.2: Emplea los avances tecnoldgicos con sus aplicaciones en distintos sectores de la
sociedad.

CE1.3: Define las generaciones de computadoras y dispositivos en funcion de su
capacidad y arquitectura.

CE1.4: Argumenta el impacto social, econémico y cultural del uso de las TIC, mediante
analisis de casos actuales o discusiones dirigidas.

RA.2 Examinar la arquitectura de sistemas informaticos, identificando componentes
de hardware, software y su funcionamiento integrado en distintos entornos
tecnoldgicos.

CE2.1: Inspecciona los componentes fisicos de un sistema informatico, clasificandolos
segun su funcion principal (entrada, procesamiento, almacenamiento, salida y
comunicacion).

CEZ2.2: Distingue entre software de sistema, de aplicacion y de desarrollo, explicando su
proposito funcional con ejemplos representativos.

CE2.3: Elabora esquemas de arquitectura de computadoras donde ubicar los
componentes funcionales y describe el flujo basico de informacion entre ellos.

CE2.4: Determina el tipo de sistema informatico (doméstico, industrial, educativo, entre
otros) a partir de su estructura y caracteristicas técnicas, segun el contexto de uso.

RA.3 Emplear sistemas operativos y entornos digitales gestionando recursos,
configuracién inicial y funciones elementales en la administracion del sistema.

Nombre del médulo:

Unidad de competencia
asociada:
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CE3.1: Ejecuta tareas basicas de administracion de archivos y carpetas, diferenciando
procedimientos entre sistemas operativos graficos y basados en linea de comandos.
CE3.2: Identifica parametros esenciales del sistema operativo como nombre de usuario,
configuracién de red y capacidad de almacenamiento, utilizando herramientas del entorno.
CE3.3: Aplica funciones basicas de herramientas de mantenimiento del sistema operativo
para optimizar su funcionamiento.

CE3.4: Emplea instrucciones en los entornos graficos o de linea de comandos segun el
tipo de operacion administrativa requerida, justificando su eleccion.

RA.4. Utiliza los fundamentos basicos de electricidad y electronica digital para la
construccion de circuitos simples.

CE4.1: Examina los principios basicos de electricidad y su relacion con el funcionamiento
de dispositivos electrénicos utilizados en computacion.

CE4.2: Analiza componentes electrénicos digitales y su aplicacion en sistemas
informaticos.

CE4.3: Establece conocimientos de légica en la resolucién de problemas digitales.
CE4.4: Disena esquemas y diagramas electronicos basicos para comprender la estructura
de circuitos eléctricos simples.

RA.5 Disenar redes informaticas comprendiendo su estructura, tipos, dispositivos,
protocolos de comunicacion y funciones esenciales.

CE5.1: Clasifica elementos fisicos y l6gicos de una red informatica segun su funcion en el
sistema.

CE5.2: Diferencia tipos de redes (LAN, WAN, WLAN) en funcién de su alcance, propésito
y caracteristicas.

CE5.3: Representa dispositivos de red en esquemas funcionales segun su rol en la
infraestructura.

CE5.4: Elabora cuadros técnicos sobre el funcionamiento de protocolos de comunicacion
en la transmision de datos.

RA.6. Gestionar informacién digital utilizando herramientas tecnolégicas mediante
la organizacién, almacenamiento, proteccion y comparticion de datos.

CE6.1: Analiza informaciéon digital considerando su tipo, relevancia y nivel de
confidencialidad en contextos educativos o profesionales.

CE6.2: Organiza carpetas y archivos con nombres coherentes en soportes fisicos y
virtuales con base en criterios de estructuracion légica.

CEG6.3: Implementa medidas basicas de proteccion de datos mediante contrasenas,
permisos de acceso o cifrado en entornos digitales.

CE6.4: Transfiere informacién en plataformas colaborativas o servicios en la nube
respetando estandares de seguridad y compatibilidad.

Contenidos

Ministerio de Educacion,
Deporte y Cultura

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Evolucién historica de las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion (TIC).

Analizar lineas de tiempo y
esquemas cronolégicos
para identificar hitos vy
evolucion de las TIC.

Mostrar responsabilidad y
ética en el manejo vy
proteccion de la informacién
digital.
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Ministerio de Educacion,
Deporte y Cultura

Hitos tecnolégicos y
generaciones de
computadoras.

Impacto social, econémico
y cultural de las TIC.

Software libre y software
propietario, licenciamiento y
pagos.

Arquitectura de sistemas
informaticos: componentes

de hardware y sus
funciones.

Tipos de software: de
sistema, de aplicacion y de
desarrollo, segun su
contexto, funciones vy

caracteristicas.

Estructura funcional de
computadoras y flujo de
informacion entre
componentes.

Clasificacion de sistemas

informaticos segun  su
contexto de uso.
Redes informaticas,

elementos fisicos y légicos.

Tipos de redes (LAN, WAN,
WLAN) y sus
caracteristicas principales.

Dispositivos de red y sus
funciones (switch, router,
modem, punto de acceso,
repetidor).

Protocolos de
comunicacion en redes.
Conceptos de
organizacion,
almacenamiento, normas y

gestion,

Clasificar dispositivos de
hardware y software segun
su funcion vy tipo.

Organizar esquemas vy
diagramas de arquitectura
de sistemas informaticos.

Identificar el flujo de
informacion entre
componentes de hardware
y software.

Manipular sistemas
operativos para gestionar
archivos, carpetas y
configuraciones basicas.

Configurar parametros de
usuario, red y
almacenamiento en
sistemas operativos.

Aplicar funciones basicas
de mantenimiento  del
sistema operativo.

Utilizar entornos graficos y
linea de comandos para
tareas de administracion.

Catalogar 'y diferenciar
elementos fisicos y légicos
de redes informaticas.

Describir tipos de redes y

sus caracteristicas
mediante ejemplos
practicos.

Configurar dispositivos de
red y simular funciones de
protocolos de
comunicacion.

Organizar, almacenar vy
proteger informacion digital
mediante herramientas
tecnoldgicas.

Valorar la importancia de la
evolucion tecnolégica y su
impacto en la sociedad.

Desarrollar una  actitud
critica y reflexiva ante los
cambios y avances en las
TIC.

Fomentar el interés por el
aprendizaje  continuo vy
actualizacién en tecnologias
emergentes.

Promover el trabajo
colaborativo y la
comunicacion efectiva en
ambientes tecnoldgicos.

Adoptar practicas de
seguridad digital para
proteger datos personales y
profesionales.

Reconocer la importancia del
respeto a la privacidad y la
confidencialidad en el uso de
tecnologias.

Desarrollar autonomia en la

gestion y solucién de
problemas tecnolégicos
basicos.

Mantener una postura

abierta y flexible ante nuevas
metodologias y herramientas
tecnoldgicas.

Impulsar la conciencia sobre
el impacto ambiental y social
del uso responsable de las
TIC.

Mantener una actitud
positiva y resiliente ante
fallos y errores técnicos.
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buenas practicas en

) i - Implementar medidas | Fomentar el trabajo en
segurld.a’d informatica y basicas de seguridad en | equipo con comunicacién
proteccion de datos. entornos digitales | abierta, respeto y
Herramientas tecnolégicas | (contrasefas, permisos, | cooperacion.

para compartir informacién | cifrado).

. Priorizar la gestion adecuada
en entornos digitales.

Compartir informacion en | del tiempo y recursos para
Fundamentos de ftrabajo | plataformas colaborativas y | cumplir objetivos.

colaborativo y | servicios en la nube,
comunicacion efectiva en | respetando normas de | Demostrar responsabilidad
entornos tecnoldgicos. seguridad y formatos. en el manejo seguro de
., . herramientas e
Organizacion, planificacion | Probar nuevas | . ) ) \ctri
. : L instrumentos eléctricos
y gestibn de proyectos | herramientas tecnoldgicas lectroni y
. . electrénicos.
tecnolégicos. y entornos digitales.
Unidades de medidas de la | Diagnosticar y resolver
informacion. problemas técnicos con
o actitud analitica
Fundamentos eléctricos vy ) y
- erseverante.
electronicos: conceptos P
basicos y practica con | Documentar procesos y
circuitos. resultados técnicos de

e — manera clara y ordenada.
Proteccion  eléctrica vy y

puesta a tierra. Utilizar plataformas
colaborativas para la
gestion del trabajo en
equipo.

Componentes eléctricos y
electronicos.

Esquemas, diagramas vy

. L Identificar componentes
circuitos electroénicos P

eléctricos y electronicos
Légica digital. basicos visualmente y por
cédigo.

Construir circuitos
eléctricos basicos en
protoboard y simuladores
digitales.

Perfil del o la docente

e Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacion Superior en: Tecnologias
de la Informacion, Ciencias de la Computacion, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, o ramas afines

¢ Experiencia en el campo amplio de la Educacion, debidamente certificada.

Orientaciones Metodolégicas

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
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¢ Aprendizaje en Contextos Reales

¢ Role-Playing y Simulaciones

o Metodologia STEAM (Integracién de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)
Materiales y recursos

Denominacién Especificaciones técnicas Cantidad
Infraestructura/espacio Entorno de aprendizaje (aula) 1
. Computadoras con acceso a internet
Laboratorio 1
Proyector
Referencias Bibliograficas
Libros:

e Garcia, R., & Pérez, M. (2022). Introduccion a las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion: Bases y Aplicaciones. Editorial Alfaomega, México.

e Sanchez, L. (2021). Redes de Computadoras para Principiantes. Editorial
McGraw-Hill, Espana.

e Morales, J. (2020). Fundamentos de Hardware y Software. Editorial Pearson,
Espania.

e Torres, A. (2023). Sistemas Operativos: Principios y Administracién. Editorial
Marcombo, Espafia.

e Ramirez, C. (2019). Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en el Mundo
Actual. Editorial Trillas, México.

Sitios Web:

e Ministerio de Educacion del Ecuador (2023). Curriculo Nacional para el
Bachillerato Técnico: Fundamentos de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion. Quito, Ecuador.

e Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién (MINTEL)
(2020). Politica Nacional de Tecnologias de Informacién y Comunicacion. Quito,
Ecuador.

e Educatina. https://educatina.com

o Khan Academy en espafiol. https://es.khanacademy.org

o AulaFacil TIC. https://aulafacil.com/cursos/tecnologia-informacion-comunicacion

Modulo Genérico Nro.2
Pensamiento Computacional y Resoluciéon de

Nombre del médulo:

Problemas
Nivel: 1ro, 2do
Duracioén: 240 periodos pedagdgicos
Unidad de competencia ucz: Proponer soluciones informaticas y
asociada: computacionales mediante el analisis ldgico-

matematico, manejo de sistemas numéricos, logica de
conjuntos, formulacion algoritmica con diagramas y
pseudocddigo, aplicacion de programacion basica,
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levantando documentacion técnica, como fundamento
del desempefio profesional en tecnologias de la
informacion y comunicacion.

Objetivo del médulo: Fortalecer en el estudiante competencias técnicas en la formulacion
y representacién algoritmica, programacion basica, aplicando metodologias de desarrollo,
conceptos logicos matematicos y sistemas numéricos para la resolucion de problemas
computacionales.

Resultados de aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacion (CE)

RA.1 Aplicar conceptos de I6gica matematica, conjuntos y sistemas numéricos en
la resolucién de problemas computacionales.

CE1.1: Distingue proposiciones y operaciones logicas utilizando tablas de verdad y leyes
del algebra booleana.

CE1.2: Representa operaciones de conjuntos en problemas computacionales mediante
diagramas y notacion formal.

CE1.3: Transforma valores entre sistemas numéricos binario, decimal, hexadecimal y octal
como base para el tratamiento de datos.

CE1.4: Resuelve problemas que combinan logica proposicional y sistemas numéricos en
contextos computacionales especificos.

RA.2 Resolver algoritmos de aplicaciones informaticas, representarlos mediante
diagramas de flujo y pseudocédigo.

CE2.1: Descompone problemas en pasos secuenciales mediante la elaboracién de
diagramas de flujo estructurados.

CE2.2: Traduce diagramas de flujo a pseudocddigo utilizando sintaxis estructurada y logica
funcional.

CE2.3: Verifica algoritmos mediante pruebas y simulaciones, identificando errores de l6gica
y eficiencia.

CE2.4: Contrasta resultados esperados y obtenidos para evaluar el comportamiento
funcional del algoritmo.

RA.3 Utilizar programacion en la construccion de soluciones computacionales.
CE3.1: Emplea estructuras secuenciales, condicionales y repetitivas al desarrollar
programas en un lenguaje de programacion resolviendo problemas computacionales
basicos.

CE3.2: Construye clases, atributos y métodos aplicando principios de encapsulamiento,
herencia y polimorfismo en un lenguaje orientado a objetos.

CE3.3: Elabora estructuras de datos simples como vectores, listas y matrices para la gestion
de informacion en aplicaciones basicas.

CE3.4: Codifica programas simples verificando la funcionalidad conforme a los
requerimientos establecidos y resultados esperados.

CE3.5: Documenta mediante comentarios técnicos explicando la légica, estructura y
funcionamiento del cédigo fuente.

RA.4 Diseinar interfaces basicas facilitando la interaccion con usuarios en
aplicaciones de consola y GUI.
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CE4.1: Aplica elementos visuales, etiquetas y campos adecuados al tipo de aplicacion
(consola o GUI) para representar la funcionalidad esperada.

CE4.2: Integra principios de usabilidad y accesibilidad en el disefio de interfaces,
considerando la disposicion, navegacion y comprension visual

CE4.3: Programa eventos y validaciones que responden correctamente a las acciones del
usuario, previniendo errores en tiempo de ejecucion.

CE4.4: Realiza pruebas para identificar mejoras en la interaccién y funcionalidad de la
interfaz desarrollada.

RA.5 Implementar metodologias de desarrollo de software en funcién del tipo de
proyecto, integrando tiempos de entrega y colaboracién en equipo.

CES5.1: Selecciona adecuadamente la metodologia de desarrollo (agil, tradicional, hibrida)
segun los requerimientos del proyecto.

CES5.2: Realiza las tareas de desarrollo de acuerdo con la metodologia seleccionada,
cumpliendo entregables y estandares.

CE5.3: Coordina la colaboracion en equipo utilizando herramientas digitales que facilitan la
comunicacion y el seguimiento de actividades.

CES5.4: Documenta el proceso de desarrollo mediante registros técnicos que evidencian el
avance Y la gestiéon del proyecto.

Contenidos

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Principios del pensamiento
computacional.

Componentes de un
problema computacional.

Criterios de optimizacion en
soluciones
computacionales.

Metodologia para la
resolucion de problemas
computacionales.

Identificacién de patrones y
relaciones.

Algoritmos,  definicion y
caracteristicas.

Tipos de datos, variables,
constantes y expresiones.

Lenguajes de
pseudocédigo y diagramas
de flujo.

Descomponer  problemas
complejos en
subproblemas manejables
mediante estrategias de
pensamiento logico.

Identificar patrones
comunes en  distintos
problemas para proponer
soluciones generalizables.

Representar procesos a
través de diagramas de
flujo, pseudocédigo u otras
formas de modelado ldgico.

Formular algoritmos
eficientes considerando
secuencia, seleccion,

iteracion y modularidad.

Simular  algoritmos  en
entornos digitales o fisicos
para comprobar su
funcionalidad.

Emplear el pensamiento
analitico en la resolucién de
problemas.

Mostrar disposicion para
explorar situaciones
problematicas desde

multiples perspectivas antes
de proponer soluciones.

Asumir responsabilidad en la
coherencia légica de los
disefios propuestos,
considerando el contexto del
problema.

Mostrar flexibilidad para
ajustar los modelos
disefiados ante nuevas

condiciones o sugerencias.

Aplicar buenas practicas en
la elaboracion de algoritmos
organizados, claros y
eficientes.
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Estructuras de control | Evaluar soluciones en | Reflexionar sobre los
secuencial, condicional y | funcidon de su eficiencia, | resultados obtenidos como
repetitiva. claridad y capacidad de | una oportunidad para

Tipos de errores, resolucion del problema. mejorart las  soluciones
sintacticos, légicos y de | Aplicar heuristicas para propuestas.

ejecucion. resolver problemas donde | Aceptar con apertura la

Buenas practicas en la
resolucion de problemas
computacionales

Heuristicas para la toma de
decisiones.

Operadores lagicos y tablas
de verdad.

Funciones de
modelamiento de bases de
datos.

Fundamentos de logica y

matematicas aplicadas,
operadores l6gicos,
proposiciones, tablas de

verdad, operaciones entre
conjuntos, sistemas
nuMeéricos y conversiones.

Tipos de l6gica,
proposicional, booleana y
matematica.

Interfaz grafica de usuario
GUI, usabilidad y
accesibilidad.

Metodologias de desarrollo,
herramientas colaborativas
y documentacion técnica y

de usuario.

no existe un camino Unico o
completamente definido.

Construir soluciones
computacionales basicas
empleando  herramientas

de programacion.

Revisar errores logicos o
sintacticos en algoritmos o
programas mediante
procesos de depuracion.

Integrar estrategias de
mejora continua en la
solucibn de problemas
computacionales.

Verificar sistematicamente la
funcionalidad logica de las
soluciones antes de
validarlas.

Aplicar operadores logicos
en la resolucion de
problemas
computacionales.

Transformar numeros
entres distintos sistemas
numéricos, entendiendo los
procesos computacionales.

Disefar interfaces graficas
con elementos interactivos
aplicando  principios de
usabilidad y accesibilidad
con enfoque al usuario.

retroalimentacion de otros
como parte fundamental del
proceso de aprendizaje.

Mostrar comunicacion
asertiva en la resolucion de
problemas computacionales,

Colaborar activamente con
sus pares para enriquecer
ideas y construir soluciones
colectivas.

Valorar la importancia de la
l6gica matematica en la
resolucion de problemas.

Adoptar una actitud
perseverante en la
resolucion de problemas con
algoritmos claros y
eficientes.

Demostrar empatia hacia el
usuario final en el disefio de
interfaces.

Fomentar la colaboracion de
trabajo en equipo
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Utilizar herramientas
colaborativas para el
trabajo en equipo.

Elaborar documentacion
técnica y de usuario del
software.

Perfil del o la docente

e Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacion Superior en: Tecnologias
de la Informacion, Ciencias de la Computacién, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, o ramas afines

o Experiencia en el campo amplio de la Educacion, debidamente certificada.

Orientaciones Metodolégicas

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Aprendizaje en Contextos Reales

Role-Playing y Simulaciones

Metodologia STEAM (Integracion de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)
Requisitos basicos de infraestructuras, espacio y equipamiento:

Denominacién Especificaciones técnicas Cantidad
Infraestructura/espacio Entorno de aprendizaje (aula) 1
. Computadoras con acceso a internet
Laboratorio
Proyector 1

Referencias Bibliograficas
Libros:
e Lopez, A, & Torres, J. (2022). Algoritmos y Programacién para Principiantes.
Editorial Pearson, México.
e Mendoza, F. (2021). Pensamiento Computacional: Fundamentos y Aplicaciones.
Editorial Universitaria, Chile.
e Castro, L. (2023). Introduccion a la Programacion y Logica Computacional.
Editorial Alfaomega, México.
e Jiménez, R. (2019). Estructuras de Datos y Algoritmos Basicos. Editorial McGraw-
Hill, Espafia.
e Hernandez, P. (2020). Resolucion de Problemas con Programacion. Editorial
Trillas, México.
Sitios Web:
e Ministerio de Educacioén del Ecuador (2023). Curriculo Nacional para el
Bachillerato Técnico: Pensamiento Computacional y Resolucién de Problemas.
Quito, Ecuador.
e Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) Ecuador (2020). Informe sobre
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competencias digitales en la educacion secundaria. Quito, Ecuador.
e Code.org (versién en espanol). https://code.org
e Scratch (MIT). https://scratch.mit.edu
e Programamos. https://programamos.com

Modulo Genérico Nro.3

Nombre del médulo: Etica, Legislacién y Ciudadania Digital
Nivel: 1ro
Duracion: 80 periodos pedagdgicos

UC3: Integrar principios éticos y legales en el uso de
tecnologias, proteccidon de datos, propiedad intelectual
y responsabilidad digital con el fin de asumir
desempefio consciente y responsable en entornos
digitales.

Objetivo del médulo: Fomentar la comprensién y aplicacion de principios éticos,
normativas legales y practicas responsables en el uso de las tecnologias digitales,
fortaleciendo una ciudadania digital critica, respetuosa, segura y consciente de los derechos
y deberes en entorno virtuales.

Resultados de aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacién (CE)

RA.1. Analizar los principios éticos relacionados con el uso responsable de las
tecnologias digitales.

CE1.1: Analiza casos o situaciones que evidencias conflictos éticos en el uso de
tecnologias digitales.

CE1.2: Relaciona el uso de herramientas digitales con posibles impactos éticos y sociales
en distintos contextos.

CE1.3: Muestra respeto a los derechos de propiedad intelectual en entornos digitales.
CE1.4: Reflexiona criticamente sobre sus practicas digitales cotidianas en el uso ético y
responsable de la tecnologia en actividades personales, académicas, culturales o
profesionales.

RA.2. Diferenciar el uso licito e ilicito de recursos digitales, software y contenidos
en linea.

CE2.1: Clasifica recursos digitales segun su tipo de licencia y condiciones de uso.

CE2.2: Discrimina practicas ilicitas como el uso de software pirata, descargas ilegales,
reproduccion sin autorizacion o plagio digital.

CE2.3: Aplica criterios de legalidad y responsabilidad en la seleccion, uso y difusion de
recursos digitales en contextos educativos o institucionales.

CE2.4: Evalua las consecuencias legales y éticas del uso indebido de software y
contenidos protegidos por derechos de autor.

RA.3. Aplicar normas legales relacionadas con la protecciéon de datos personales y
privacidad digital.

Unidad de competencia
asociada:
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CE3.1: Distingue el tipo de informacion que se considera dato personal y sensible segun
la normativa vigente.

CE3.2: Analiza situaciones de vulneracién de privacidad en entornos digitales y sus
implicaciones legales y éticas.

CE3.3: Aplica buenas practicas en la recoleccion, almacenamiento y uso responsable de
datos personales en contextos laborales, académicos o comunitarios.

CE3.4: Verifica que las plataformas, formularios o recursos digitales utilizados respeten
principios de confidencialidad, seguridad y proteccion de datos.

RA.4. Promover comportamientos responsables y seguros en el uso de tecnologias
y redes digitales.

CE4.1: Distingue situaciones de riesgo digital derivadas de vulnerabilidades de hardware
y software, y propone formas de prevencion.

CE4.2: Emplea normas basicas de conducta digital (netiqueta) promoviendo valores como
el respeto, laresponsabilidad, la empatia y la honestidad en entornos laborales, educativos
y sociales, haciendo un uso ético y consciente de las tecnologias.

CE4.3: Participa de manera critica, ética y responsable en entornos digitales, promoviendo
el uso de la tecnologia y contribuyendo a una cultura digital inclusiva y respetuosa.
CE4.4: Propone actividades que promuevan la ciudadania digital, el respeto a los demas y
el cuidado del entono virtual.

Contenidos

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Etica y moral en entornos
digitales:

* Definicion de ética y moral.
+ Diferencias entre ética
personal, profesional y digital
* Dilemas éticos en el
entorno tecnoldgico
Principios éticos aplicados
a la tecnologia:

* Responsabilidad

* Integridad

« Justicia y equidad

* Respeto a la privacidad

* Transparencia
Legislacion Digital:

* Marco legal

* Derechos y deberes

* Delitos cibernéticos

* Importancia

Ciudadania Digital:

* Definicion

Analizar casos reales o
simulados de dilemas éticos
digitales.

Evaluar el cumplimiento de
principios éticos en el uso de
plataformas tecnoldgicas.

Aplicar criterios éticos en la
toma de decisiones digitales
(uso de informacion,
comunicacion, privacidad).

Elaborar codigos de
conducta o guias de
comportamiento digital para
contextos  educativos o
laborales.

Participar en debates o foros
sobre temas éticos

Mantener compromiso con el
uso responsable de las
tecnologias.

Respetar la privacidad y la
identidad digital propia vy
ajena.

Promover el uso ético de las
TIC evitando acoso digital,
difusién de contenido falso,
pirateria.

Manifestar actitud critica y
reflexiva frente a la
informacion y a la conducta
digital.

Demostrar empatia y
responsabilidad en la
interaccion virtual.
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» Componentes relacionados con la

* Habilidades tecnologia. Mantener disposicion a
* Participacion Participar en campanas | actuar con integridad vy
« Etica sociales digitales o0 en | honestidad en entornos
» Seguridad espacios de  discusion | digitales.

Diferencias culturales vy | respetuosa.

legales Configurar la privacidad en

Tendencias futuras en | redes sociales.

ética digital Realizar practicas de

Ejemplos de ética digital
* Privacidad de datos
* Bias algoritmico

recoleccion de datos no
éticas.
Usar contrasefias seguras,

* Ciberseguridad reconocer correos
* Brecha digital fraudulentos o evitar el
Uso responsable de las |acceso a  sitios web
tecnologias digitales peligrosos

» Comportamiento ético en

redes sociales y plataformas

digitales.

» Derechos y deberes de los

usuarios digitales

* Netiqueta y ciudadania

digital

Consecuencias del uso no

ético de la tecnologia:

* Ciberacoso, suplantacion

de identidad,

desinformacion.

* Impactos sociales, legales

y personales del mal uso de

las TIC

Etica profesional

ambito tecnolégico

Sociedad digital

Datos y seguridad

Perfil del o la docente

e Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacion Superior en: Tecnologias
de la Informacién, Ciencias de la Computacion, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, o ramas afines

¢ Experiencia en el campo amplio de la Educacion, debidamente certificada.

en el
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Orientaciones Metodolégicas

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Aprendizaje en Contextos Reales

Role-Playing y Simulaciones

Metodologia STEAM (Integracion de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)

Requisitos basicos de infraestructuras, espacio y equipamiento:
Detalle de especificaciones

técnicas

Entorno de aprendizaje

Laboratorio informatico

Computadoras con acceso a internet
Proyector

Denominacion Cantidad

Infraestructura/espacio

Laboratorio

Referencias Bibliograficas
Normativas y Regulaciones
Ley Organica de Proteccion de Datos Personales (LOPDP)
Cadigo Organico Integral Penal (COIP), seccion delitos informaticos
Ley de Comercio Electronico, Firmas y Mensajes de Datos
Reglamentos emitidos por la Superintendencia de Proteccion de Datos Recursos
Digitales y Plataformas
Marcos de referencia y estrategias:
o Estrategia Nacional de Ciberseguridad del Ecuador (Ultima version disponible)
e OWASP Top 10 (riesgos en aplicaciones web)
e MITRE ATT&CK (catalogo de técnicas y tacticas de ataque)
Sitios Web:
o Plataforma para licencias abiertas y uso responsable de contenido digital.
https://creativecommons.org/

e UNESCO: Alfabetizacion en privacidad
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000377064

e Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI)

e Legislacién internacional, derechos de autor y propiedad intelectual.
e https://www.wipo.int/portal/es/

e Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (SENADI)

e En caso de estar en Ecuador.

e https://www.propiedadintelectual.gob.ec/

e Common Sense Education

e Recursos para educadores sobre ciudadania digital, ética, redes y privacidad.
e https://www.commonsense.org/education

e INTEF (Espana)

o Competencia Digital Docente — incluye mddulos sobre ética digital.
e https://intef.es/

e UNESCO - Ciudadania digital

Direccién: Av. Amazonas N34-451 y Av.Atahualpa.
Cédigo postal: 170507 / Quito-Ecuador

| £ NEVD
wameducaciongobee FCUAO0R //



REPUBLICA Ministerio de Educacion,
DEL ECUADOR Deporte y Cultura

o Informes y guias para formar en el uso responsable de la tecnologia.
e https://lunesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000377064

4. Moédulos de especializacion

Las y los estudiantes del Bachillerato Técnico en Desarrollo de Software se caracterizaran
por contar con una solida formacion en el analisis, disefo, programacion, implementacién
y mantenimiento de aplicaciones y sistemas informaticos, garantizando el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas eficientes y de calidad.

Se estructuran los siguientes mdédulos de especializacion:

e Programacioén Estructurada.

e Programacion Orientada a Objetos.
o Base de Datos.

e Aplicaciones de Escritorio.

o Aplicaciones Web y Moviles.

Médulo de Especializacion Nro. 1

Nombre del médulo: Programacion Estructurada
Nivel: 1ro
Duracion: 240 periodos pedagdgicos

UC1: Aplicar programacion estructurada en la
resolucion de problemas computacionales, mediante el
analisis de requerimientos, el disefio de algoritmos y
flujogramas, uso de lenguajes estructurados en la
construccion de soluciones funcionales, empleando
buenas practicas de codificacion 'y logica
computacional.

Objetivo del médulo: Aplicar programacion estructurada en la resoluciéon de problemas
computacionales, mediante el analisis de requerimientos, disefo de algoritmos, codificacion
en lenguajes estructurados y aplicacion de buenas practicas de légica y codificacion.

Unidad de competencia
asociada:

Resultados de aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacion (CE)

RA.1 Formular problemas computacionales mediante el analisis de requerimientos,
identificando entradas, procesos y salidas, a partir de situaciones contextualizadas y
especificaciones funcionales basicas.

CE1.1: Reconoce las necesidades del usuario mediante la interpretacion de descripciones
orales o escritas del problema, en contextos definidos.

CE1.2: Identifica los elementos clave del problema utilizando tablas de entrada/salida o
diagramas simples, segun los datos proporcionados.

CE1.3: Determina las entradas, procesos y salidas necesarias que permiten plantear
soluciones funcionales, considerando las restricciones del problema.
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CE1.4: Define el propdsito de la solucion esperada a partir del analisis del contexto y los
objetivos planteados.

RA.2 Disenar soluciones algoritmicas utilizando flujogramas y pseudocédigos,
aplicando analisis estructurado y secuencia légica de instrucciones, en funcién de
los requerimientos establecidos.

CE2.1: Elabora flujogramas con simbologia técnica y secuencia légica, de acuerdo con la
estructura del algoritmo.

CE2.2: Convierte flujogramas en pseudocdédigos estructurados utilizando un lenguaje
técnico y estructuras de control apropiadas.

CEZ2.3: Contrasta la validez de flujogramas y pseudocédigos ante diferentes condiciones de
entrada, segun los escenarios planteados.

CE2.4: Evalua la coherencia entre flujograma y pseudocadigo, verificando la secuencia y
correspondencia légica de instrucciones.

RA.3 Codificar algoritmos utilizando un lenguaje de programacién estructurado,
garantizando la funcionalidad, claridad y mantenibilidad del cédigo.

CE3.1: Construye programas aplicando la sintaxis y semantica del lenguaje de
programacion estructurado seleccionado.

CE3.2: Integra estructuras condicionales y repetitivas para modelar correctamente el flujo
I6gico del algoritmo.

CE3.3: Verifica el comportamiento funcional del coédigo mediante pruebas que simulen
diferentes entradas y condiciones.

CE3.4: Justifica la eleccion de estructuras y operadores utilizados en funcion de su
pertinencia técnica dentro del algoritmo.

RA.4 Validar el comportamiento funcional de programas estructurados mediante la
ejecucion de pruebas, identificacion y correccion de errores, optimizando su
rendimiento bajo condiciones definidas.

CE4.1 Ejecuta programas con datos de prueba representativos verificando su funcionalidad
conforme a los requerimientos.

CE4.2: Analiza errores sintacticos, semanticos y logicos aplicando técnicas de depuracion
manual o automatizada.

CEA4.3: Corrige el cdédigo fuente ajustando fallas e inconsistencias de acuerdo con el
comportamiento esperado.

CE4.4: Optimiza el rendimiento del programa implementando mejoras que faciliten su
ejecucion y comprension.

RA.5 Documentar programas estructurados mediante el uso de comentarios
explicativos, convenciones de codificacion y organizaciéon légica, para facilitar la
comprension, mantenibilidad y revision del coédigo bajo criterios técnicos
establecidos.

CES5.1: Examina puntos clave del flujo del programa que requieren explicacion mediante
comentarios técnicos.

CE5.2: Inserta comentarios descriptivos en lineas y bloques de cddigo explicando
estructuras y procesos implementados.
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CES5.3: Aplica convenciones de estilo organizando el cédigo con indentacion, nomenclatura
significativa y secciones logicas.
CES5.4: Evalua la claridad de la documentacion del codigo proponiendo mejoras conforme
a estandares técnicos establecidos.

Contenidos
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
Fundamentos de los Demostrar ética,

lenguajes de programacion
y sistemas.

Definicion y propésito de los
lenguajes de programacion.

Clasificacion de lenguajes:
Lenguaje maquina,
ensamblador (bajo nivel),
lenguajes de alto nivel.

Intérpretes, compiladores y
traductores.

Lenguaje estructurado:
sintaxis, semantica,
estructura basica y

funciones del editor.

Ciclo de vida de wuna

aplicacion informatica:
analisis, diseno,
codificacion, prueba,
mantenimiento y
documentacion.

Tipos de documentacion:
técnica, de usuario, interna
(comentarios), externa.

Analisis de
informaticos

problemas

Naturaleza del problema
informatico: definicion, tipos
(concretos, abstractos),
componentes.

Interpretar requerimientos
funcionales a partir de
enunciados técnicos ©
situaciones problematicas
del entorno.

Identificar entradas,
procesos y salidas a partir
del analisis de un

problema informatico.

Descomponer un
problema en
subproblemas aplicando
estrategias de analisis
l6gico.

Establecer relaciones
causa-efecto entre los

datos de entrada y los
resultados esperados del
sistema.

Clasificar los tipos de
datos requeridos segun su
estructura y tratamiento en
el sistema.

Representar procesos
I6gicos utilizando simbolos
normalizados en
diagramas de flujo.

Elaborar pseudocodigos
estructurados empleando
lenguaje técnico y sintaxis
adecuada.

responsabilidad y disciplina en

la formulacion, disefo vy
codificacion de  soluciones
algoritmicas.

Asumir con compromiso el
andlisis de requerimientos,
respetando el rol que cumplen
las entradas, procesos y
salidas en una solucién
computacional.

Valorar el trabajo bien hecho,
cuidando la precisién en la
elaboracion de flujogramas y
pseudocddigos como parte del
proceso de resolucion de
problemas.

Mantener interés y disposicion
para aprender nuevas formas

de representar instrucciones
mediante lenguajes
estructurados.

Trabajar con perseverancia y
autonomia en la depuracion y
validacion de  programas,
enfrentando  errores como
oportunidades de mejora.

Participar activamente en la
mejora continua del cddigo,
aplicando buenas practicas vy
estandares técnicos con actitud
profesional.
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Requerimientos funcionales | Aplicar estructuras | Reconocer el valor del

y no funcionales: | secuenciales, pensamiento l6gico y

interpretacion técnica desde
el contexto.

Elementos Entrada /
Proceso / Salida (E/P/S):

identificacion, clasificacion y
representacion.
Abstraccion en

programacion: simplificacion
I6gica del problema.

Técnicas de analisis:
esquemas funcionales,
tablas E/S,

representaciones previas al
disefio algoritmico.

Analisis estructurado:
descomposicion  funcional
del problema para su
solucién paso a paso.

Algoritmos y estructuras de
control
Algoritmo: definicion,
caracteristicas (finitud,
claridad, efectividad, orden
I6gico).

Clasificacién de algoritmos:
cualitativos vs cuantitativos.

Disefio de algoritmos
mediante:

Diagramas de flujo
(flujogramas): simbolos
normalizados (inicio,
proceso, decision,

entrada/salida, conectores).

condicionales y repetitivas

en pseudocddigos y
diagramas.

Utilizar técnicas de
modularizacién para
organizar procesos en

funciones y subrutinas.

Relacionar las etapas de
disefio con el modelo
I6gico del programa y su
estructura jerarquica.

Traducir pseudocédigos a
un lenguaje estructurado
utilizando sintaxis correcta.

Codificar programas
empleando estructuras de
control (secuenciales,
selectivas y repetitivas).

Utilizar tipos de datos,
operadores y expresiones
adecuadas en la solucién
de problemas.

Implementar modulos,
funciones y
procedimientos para

estructurar el codigo.

Aplicar buenas practicas
de codificacién
(indentacion,
nomenclatura, reutilizacién
de cddigo).

Disefiar y ejecutar casos
de prueba para verificar el
comportamiento del
programa.

secuencial en la construccion
de algoritmos, fomentando una
actitud reflexiva ante los
problemas.

Valorar el uso adecuado de las
estructuras de control
(secuenciales, selectivas vy
repetitivas) como herramientas
fundamentales en la solucion
de problemas.

Mostrar interés por comprender
el entorno de desarrollo del
lenguaje de programacion y por
utilizarlo de forma efectiva.

Respetar las normas de
seguridad digital, propiedad
intelectual y uso ético de los
recursos informaticos durante
todo el ciclo de desarrollo.
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Pseudocddigo estructurado:
reglas, sintaxis y
convenciones.

Estructuras de  control:
Secuencial: instrucciones
lineales.

Condicional:  simple (if),
doble (if-else), anidada,
multiple (switch/case).

Repetitiva: while, do-while,
for; tipos de repeticion
(manual vs automatica).

Operadores en
programacion: aritmeéticos,
relacionales y  logicos.
Jerarquia de operadores.

Funciones matematicas
basicas: uso, formulas y
prioridad operativa.

Variables, constantes y tipos
de datos

Elementos basicos de un
programa: definicién y rol de
los datos.

Variables y constantes:
definicion, declaracion,
ambito, convenciones de
nomenclatura.

Tipos de datos primitivos:
entero, real, caracter,
cadena, booleano.

Tipos de datos
estructurados: arreglos
(vectores y  matrices),
estructuras, registros.

Comprobar resultados
esperados comparandolos
con salidas reales del
programa.

Aplicar técnicas de
depuracion para identificar
errores de logica, sintaxis
0 ejecucion.

Ajustar el cdédigo para
mejorar la funcionalidad,
eficiencia y legibilidad del
programa.

Incluir comentarios
descriptivos en el cadigo
que expliquen su

funcionamiento.

Aplicar convenciones de
nomenclatura para
variables, funciones y
estructuras.

Elaborar documentacion
basica del programa
(resumen, proposito,
entradas, salidas, version).
Utilizar formatos estandar
para presentar la l6gica de
desarrollo y la
funcionalidad del codigo.

Sistematizar la
documentacién técnica
como apoyo a la
comprension del codigo
por terceros.
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Tipos de datos dinamicos:
uso de punteros, pilas,
colas, listas.

Operaciones con punteros:
creacion y liberacion de
memoria dinamica (malloc,
free).

Representacién y acceso a

datos: lectura por
filas/columnas, codificacion
ASCII.

Modularidad y funciones

Modulos y  funciones:
definicion, ventajas y
organizacion del codigo en
bloques reutilizables.

Funciones y
procedimientos: diferencias,
estructura, invocacion.

Paso de parametros: Por
valor, Por referencia.

Recursividad: definicion,
funcionamiento, casos de
aplicacion.

Arreglos y  estructuras
complejas

Arreglos unidimensionales
(vectores): definicion,
declaracién, recorrido.

Arreglos  bidimensionales
(matrices): representacion
por filas y columnas.

Estructuras repetitivas
anidadas: uso en el manejo
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de arreglos y problemas
tabulares.

Tablas de decision:
representacion légica de
condiciones multiples.

Métodos de ordenamiento:
Burbuja, insercion,
seleccion, Shell.

Métodos de busqueda:
Secuencial, binaria,
transformacion de claves,
manejo de colisiones,
intercalacion.

Entrada, salida y estructura
general del programa

Entrada y salida de datos
por consola: lectura de
datos y presentacion de
resultados.

Estructura general de un
programa: declaracién de
variables, funciones,
instrucciones principales.

Reglas de estilo y
organizacién del coédigo:
indentaciéon, comentarios,
bloques estructurados.

Uso de editores de texto y
herramientas de desarrollo
(IDE, compilador, consola).

Validacion, pruebas vy
depuracién

Tipos de errores:
Sintacticos: errores de
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forma, identificados por el
compilador.

Semanticos: instrucciones
validas, pero con significado
incorrecto.

Logicos: codigo correcto
que no cumple el propdsito.

Ciclo de validacién: disefio
de casos de prueba,
ejecucion, analisis de
resultados.

Métodos de prueba: Caja
negra: sin conocimiento del
codigo.

Caja blanca: con andlisis
interno del flujo l6gico.

Herramientas basicas de

depuraciéon: impresion de

valores, seguimiento paso a

paso, uso de puntos de

interrupcion.

Optimizacién basica del

cédigo:  eliminacion  de

redundancias, mejora de

condiciones, eficiencia

operativa.

Perfil del o la docente

e Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacién Superior en: Tecnologias
de la Informacion, Ciencias de la Computacion, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, o ramas afines

e Experiencia en el campo amplio de la Educacién, debidamente certificada.

Orientaciones Metodolégicas

* Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

¢ Aprendizaje en Contextos Reales

* Role-Playing y Simulaciones

Metodologia STEAM (Integracion de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)

Requisitos basicos de infraestructuras, espacio y equipamiento:

Direccidén: Av. Amazonas N34-451 y Av.Atahualpa.
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Red de computadoras
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Denominacién Especificaciones técnicas Cantidad
Infraestructura/espacio Entorno de aprendizaje (aula) 1
Infraestructura/espacio Aula taller 1

Computadoras con acceso a internet
Laboratorio Servidor 1

Herramientas/equipos

Proyector o pizarra digital.
Acceso a internet y red local.
USB o almacenamiento en la nube.

Recursos

Lenguajes: C, C++, Python
estructurado), Java basico.
IDE/Entornos: Visual Studio Code, Thonny,
Geany, Code::Blocks, Dev-C++.
Simuladores / Diagramadores: Draw.io,
Lucidchart, Pencil Project.

Herramientas de depuracion: Debugger
nativo de IDEs, GDB.

Documentacién: Manuales de lenguaje
estructurado, diagramacion de flujo y
pseudocddigo.

Guias de ejercicios con estructuras
condicionales, ciclos y funciones.

Videos explicativos de algoritmos vy

(modo

estructuras basicas (YouTube, Khan
Academy).
Repositorios de codigo ejemplo (GitHub
Educativo).
Plataformas: W3Schools, Programiz,
Sololearn.

Referencias Bibliograficas

Libros:

e Sznajdleder, P. A. (2020). Programacion estructurada a fondo: Implementacion de
algoritmos en C. Alfaomega. Edicion reciente revisada.
e Battaglia, N. (2022). Programacion estructurada (programa de asignatura PDF).
Universidad Argentina (documento curricular de 2022).
e Marquez, J. (2019). Introduccioén a la programacioén estructurada en C. Pearson
Educacion. Edicién actualizada en espaniol.
¢ Martin, R. C. (2019). Cddigo limpio: guia practica para escribir cédigo profesional.
Anaya Multimedia (ensayos traducidos en espafiol).
e Thomas, D., & Hunt, A. (2022). El programador pragmatico: Viaje a la maestria.
Anaya Multimedia (segunda edicién)
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Médulo de Especializaciéon Nro. 2

Nombre del médulo: Base de Datos
Nivel: 1ro, 2do, 3ro
Duracién: 360 periodos pedagdgicos

UC3: Gestionar bases de datos relacionales y no
relacionales enlazadas al desarrollo de aplicaciones
informaticas, mediante el modelado de datos, disefio
conceptual, logico y fisico, implementaciéon de
estructuras relacionales y operaciones CRUD,
garantizando la integridad, consistencia vy
disponibilidad de la informacion, conforme a
estdndares técnicos y buenas practicas de
administracion de datos.

Objetivo del médulo: Gestionar bases de datos, mediante el modelado conceptual, disefio
I6gico vy fisico, y la implementacion de operaciones CRUD sobre estructuras relacionales,
para asegurar la integridad, consistencia y disponibilidad de la informacion.

Unidad de competencia
asociada:

Resultados de aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacion (CE)

RA.1 Interpretar requerimientos funcionales mediante el andlisis de entidades,
atributos y relaciones del modelo de datos, utilizando simbologia estandar y
contrastando su completitud con las necesidades de la aplicacion.

CE1.1: Diferencia entidades, atributos y relaciones en funcién de especificaciones
funcionales de una aplicacion.

CE1.2: Representa modelos entidad-relacion empleando notacion estandar conforme a
los requerimientos técnicos.

CE1.3: Determina claves primarias y foraneas considerando criterios de unicidad y
coherencia entre entidades.

CE1.4: Contrasta el modelo de datos frente a los requerimientos para verificar su
completitud estructural y logica.

RA.2 Estructurar esquemas relacionales a través de la aplicacién de reglas de
normalizacién y vinculos referenciales, eliminando redundancias y garantizando la
integridad légica del diseino.

CE2.1: Define tablas, campos, tipos de datos y restricciones conforme al modelo
relacional.

CE2.2: Aplica las formas normales (1FN, 2FN, 3FN) en el disefio de la base de datos
eliminando duplicidades e inconsistencias.

CEZ2.3: Establece relaciones entre tablas utilizando claves primarias y foraneas segun el
modelo légico definido.

CE2.4: Evalua la integridad referencial mediante pruebas de insercion, consulta y analisis
de dependencias.
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RA.3 Desarrollar bases de datos funcionales, aplicando operaciones CRUD con
control de integridad y ejecucién de consultas estructuradas.

CE3.1: Crea bases de datos, tablas y restricciones utilizando sentencias DDL en un
sistema gestor de bases de datos.

CE3.2: Ejecuta operaciones de insercion, actualizacion y eliminacion respetando las
relaciones y reglas establecidas.

CE3.3: Formula consultas SELECT integrando filtros, funciones, ordenamientos y
agrupaciones segun los requerimientos.

CE3.4: Verifica la integridad de la informacion validando la ejecucion correcta de las
operaciones CRUD.

RA.4 Comprobar la estabilidad y consistencia de la base de datos mediante pruebas
de actualizacidon, recuperacion, copias de seguridad y documentacién de
incidencias.

CE4.1 Revisa la consistencia de los datos ante operaciones de modificacion y eliminacion.
CE4.2: Ejecuta consultas de recuperacion validando exactitud y pertinencia de los
resultados.

CE4.3: Realiza copias de respaldo y restauracion aplicando las herramientas del sistema
gestor.

CE4.4: Registra observaciones técnicas sobre incidencias, ajustes o mejoras durante el
uso de la base de datos.

Contenidos

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Fundamentos de bases de
datos

Definicion y propdsito de una
base de datos en sistemas
informaticos.

Ventajas y desventajas del
uso de bases de datos frente

a almacenamiento
tradicional.
Roles: usuario final,

desarrollador, administrador
y gestor de base de datos
(DBA).

Arquitectura general de un
sistema gestor de bases de
datos (SGBD).

Identificar entidades, atributos y
relaciones a partir del analisis de
requerimientos.

Clasificar atributos segun su tipo
(simples, compuestos,
derivados, multivaluados).

Definir  claves primarias vy
relaciones entre entidades con
base en reglas del negocio.

Aplicar la simbologia estandar
para representar diagramas
entidad-relacion.

Utilizar herramientas graficas o
CASE para modelar |la
estructura conceptual.

Asumir responsabilidad
por el analisis, modelado
y disefio de estructuras
de datos conforme a
criterios técnicos y éticos.

Reconocer la importancia
del uso de metodologias
sistematicas para el
analisis, disefio y
mantenimiento de bases
de datos.

Trabajar con autonomia,
disciplina y sentido de
eficiencia en la ejecucion
de tareas relacionadas
con el modelado vy
administracion de datos.
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Tipos de modelos de datos: | Validar el modelo conceptual | Adoptar una  actitud

jerarquico, de red, relacional,
orientado a objetos.

Modelo entidad-relacion
(E/R): conceptos de entidad,
atributo, dominio,
identificadores.

Tipos de atributos: simples,
compuestos, multivaluados,
derivados.

Relaciones entre entidades:
cardinalidad (1:1, 1:N, N:M),
opcionalidad y participacion.

Notacién grafica del modelo
E/R (Chen, MinChen o UML
simplificado).

Disefio l6gico y
normalizacion de  datos
(EC2)

Principios del disefio légico
de bases de datos.

Transformacion del modelo
E/R a modelo relacional.

Concepto y estructura de

una relacion: tablas, filas
(tuplas) y columnas
(atributos).

Claves en relaciones: clave
primaria, clave ajena, claves
alternativas y candidatas.

Reglas de integridad:
entidad, referencial y de
dominio.

criterios  de
consistencia vy

conforme a
completitud,
unicidad.

Transformar el modelo entidad-
relacion en un modelo logico
relacional.

Determinar claves primarias vy

foraneas para establecer
relaciones e integridad
referencial.

Aplicar procesos de

normalizacion (1FN, 2FN, 3FN)
para optimizar el disefio de
tablas.

Representar el esquema logico
de la base de datos con
herramientas de disefio
relacional.

Utilizar un sistema gestor de
bases de datos (SGBD) para
crear el modelo logico.

Verificar el cumplimiento de las
dependencias funcionales en
las estructuras disefadas.

Crear tablas en lenguaje SQL,
definiendo tipos de datos y
restricciones de integridad.

Establecer relaciones entre
tablas mediante claves
foraneas.

Insertar registros de prueba

para comprobar la estructura y
relaciones.

critica y propositiva frente
a los problemas técnicos,

aportando soluciones
creativas e innovadoras
en el diseno e

implementacién de bases
de datos.

Demostrar seguridad vy
gusto por el trabajo bien

realizado en la
estructuracion,
depuracién y

optimizacion de datos.

Mantener una actitud de
mejora continua
mediante el
autoaprendizaje y la
actualizacion

permanente sobre
herramientas y
estandares del sector.

Valorar la integridad,
consistencia y eficiencia
de las estructuras

relacionales como pilares
fundamentales del disefio
de sistemas informaticos.

Demostrar flexibilizacion
ante cambios de
requerimientos,
herramientas o entornos
tecnoldgicos, adaptando
los modelos y procesos
sin perder calidad ni
coherencia técnica.

Colaborar  activamente
en equipos de trabajo,
respetando roles,
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Introduccién a la
dependencia funcional.

Proceso de normalizacion:
1FN, 2FN, 3FN y 4FN.

Impacto de la normalizacion
en la reduccion de
redundancia y mejora de
integridad.

Disefo fisico e
implementacién (EC3)
Distincion entre  disefo
l6gico y disefio fisico.

Tipos de datos en SQL:
numéricos, cadenas, fechas
y booleanos.

Sintaxis SQL para:

Creacion de tablas
(CREATE TABLE)
Modificacion de tablas
(ALTER TABLE)

Eliminacion de tablas (DROP
TABLE)

Definicién de claves
primarias y ajenas en la
estructura SQL.

Creacion de vistas (CREATE
VIEW) y eliminacion (DROP
VIEW).

Insercion, actualizacion vy
eliminacion de datos
(INSERT, UPDATE,
DELETE).

Utilizar herramientas CASE para
generar el codigo de creacion de
base de datos.

Documentar la estructura fisica
de la base de datos
implementada.

Escribir y ejecutar sentencias
SQL para operaciones de
insercion, consulta,
actualizacioén y eliminacion.

Utilizar filtros, operadores
l6gicos, funciones agregadas vy
clausulas de agrupacién en
consultas.

Ejecutar consultas multitabla
utilizando combinaciones
(JOIN).

Automatizar tareas de consulta
y reporte mediante vistas y
subconsultas.

Realizar copias de seguridad y
restauracion de datos utilizando
funciones del SGBD.

Documentar procedimientos de
manipulacion y mantenimiento
de datos.

Instalar y configurar una base de
datos no relacional.

Realizar de operaciones CRUD
(crear, leer, actualizar, eliminar)
en bases de datos no
relacionales.

Integrar bases de datos no
relacionales con aplicaciones de
escritorio o web.

aportando en la toma de
decisiones y fomentando
una comunicacion clara y
profesional.

Promover el aprendizaje
continuo sobre nuevas
tecnologias y modelos de
bases de datos.

Mantener ética
profesional en el manejo
y proteccion de |la
informaciéon almacenada
en una base de datos.

Incentivar la
responsabilidad en la
documentacion y

mantenimiento de las

bases de datos.
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Operaciones de control | Respaldar y restaurar base de
condicional y estructurado | datos.

en el SGBD (triggers basicos
o0 pseudocddigo si no se
aborda PL/SQL).

Herramientas CASE para
modelado: tipos, ejemplos y
funcionalidades (UML, DB
Designer, Draw.io).

Consultas, pruebas y
mantenimiento (EC4)

Consultas SQL basicas
(SELECT, WHERE, ORDER
BY, GROUP BY, HAVING).

Funciones de agregacion:
COUNT(), SUM(), AVG(),
MAX(), MIN().

Consultas multitabla
(JOINs): INNER JOIN, LEFT
JOIN, RIGHT JOIN.
Subconsultas y alias de
tablas y columnas.

Creacion de respaldos de
bases de datos (backups) y
restauracion basica.

Validacion de integridad de
datos: reglas de validacion,
pruebas de insercion y
consistencia.

Métricas basicas de
desempeno (tiempo de
respuesta, volumen de
datos, indices).
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Definicion y caracteristicas
de bases de datos no
relacionales (NoSQL).

Tipos principales de bases
de datos no relacionales:
documentos, clave-valor,
columnares y grafos.

Comparacion entre bases de
datos relacionales y no
relacionales.

Modelos de datos vy
estructuras utilizadas en
bases de datos no
relacionales.

Casos de uso y aplicaciones
tipicas de bases de datos
NoSQL.

Consistencia, disponibilidad
y particionamiento (modelo

CAP).

Perfil del o la docente

o Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacion Superior en: Tecnologias
de la Informacion, Ciencias de la Computacion, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, o ramas afines

e Experiencia en el campo amplio de la Educacién, debidamente certificada.

Orientaciones Metodolégicas

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
Aprendizaje en Contextos Reales
Role-Playing y Simulaciones
Metodologia STEAM (Integracién de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)

Requisitos basicos de infraestructuras, espacio y equipamiento:

Denominacion

Detalle de especificaciones técnicas

Cantidad

Infraestructura/espacio

Entorno de aprendizaje (aula)

1

Infraestructura/espacio

Aula taller

1

Laboratorio

Computadoras con acceso a internet

1
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Servidor

Proyector

Red de computadoras,
Simuladores de Disefio de redes

Equipos/herramientas

Conexion estable a internet para uso de clientes
y servidores.

Servidor local (XAMPP, WAMP, PostgreSQL,
SQLite).

Recursos

SGBD: MySQL, PostgreSQL, SQLite, SQL
Server Express.

Clientes de consulta: DBeaver, MySQL
Workbench, pgAdmin.

Herramientas de modelado: DBDesigner,
DBDiagram.io, Lucidchart.

Lenguajes de consulta: SQL (DDL, DML, DCL),
SQLite queries.

Conectores: JDBC (Java), ADO.NET (C#),
sqlite3 (Python), ORM basicos (SQLAIchemy).
Guias de ejercicios CRUD, relaciones,
consultas JOIN.

Manuales de normalizacién, integridad vy
relaciones entre tablas.

Documentacion oficial de SGBD utilizados.
Cursos: Oracle Academy, Microsoft Learn,
Khan Academy (SQL).

Recursos legales: normativa ecuatoriana sobre
proteccion de datos (Ley Organica de
Proteccion de Datos Personales).

Referencias Bibliograficas

Libros:

e Silberschatz, A., Korth, H., & Sudarshan, S. (2019). Database System Concepts
(72 ed.). McGraw Hill. (Disponible en trad. y formatos web interactivos).

e Silberschatz, A. (2021). Fundamentos de bases de datos. McGraw Hill (version en
PDF libre difusién educativa).

e Amaru Galvis, E., & Bustamante Martinez, A. B. (2023). Bases de datos
relacionales a tu alcance. (Edicién econdmica y breve)

e Christopher, C. J. et al. (2021). SchemaDB: Structures in Relational Datasets.
ArXiv preprint (paper reciente sobre estructuras realistas en bases de datos).
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Médulo especializacion Nro. 3

Nombre del médulo: Aplicaciones de Escritorio
Nivel: 1ro, 2do y 3ro
Duracion: 360 periodos pedagdgicos

UC4: Implementar aplicaciones de escritorio
gestionando el ciclo de vida del software, desde el
analisis de requerimientos, disefio, codificacion,
Unidad de competencia | pruebas, mantenimiento y documentacion, disefiando
asociada: interfaces graficas funcionales, integrando bases de
datos y empleando herramientas colaborativas, control
de versiones, asi como metodologias de desarrollo
asegurando la calidad técnica y usabilidad.

Objetivo del médulo: Implementar aplicaciones de escritorio gestionando el ciclo de vida
del software, mediante el anadlisis de requerimientos, disefio de interfaces graficas,
codificacion, pruebas, mantenimiento y documentacion, para garantizar la funcionalidad,
calidad técnica y usabilidad del producto final.

Resultados de aprendizaje (RA) y Criterios de Evaluacién (CE)

RA.1 Analizar requerimientos funcionales y no funcionales de una aplicacion de
escritorio mediante técnicas de recoleccion de informacién alineadas a objetivos del
usuario y factibilidad técnica.

CE1.1: Analiza requerimientos a partir de entrevistas, encuestas o documentos técnicos
segun los objetivos a cumplir para el aplicativo.

CE1.2: Clasifica requerimientos en funcionales y no funcionales considerando criterios
técnicos, de negocio y experiencia de usuario.

CE1.3: Representa los requerimientos utilizando modelos o herramientas como historias
de usuario, casos de uso o diagramas estructurados.

CE1.4: Contrasta los requerimientos establecidos con las condiciones de factibilidad
técnica de implementacién del aplicativo.

RA.2 Disenar la interfaz grafica de una aplicacion de escritorio considerando
principios de usabilidad, disefio modular y patrones visuales orientados al usuario
final.

CE2.1: Organiza pantallas, formularios y componentes graficos de acuerdo con el flujo
I6gico funcional de la aplicacion empleando prototipos y disefos estandarizados.

CE2.2: Aplica principios de jerarquia visual, consistencia y accesibilidad en la creacién de
interfaces graficas enfocado en la usabilidad y accesibilidad.

CE2.3: Delimita modulos de la aplicacion integrando patrones de disefio adecuados al
contexto del proyecto, justificando el empleo de disefios segun las necesidades del usuario.
CE2.4: Justifica decisiones de disefio mediante prototipos, wireframes o mockups
estructurados segun estandares técnicos.

RA.3 Desarrollar funcionalidades de una aplicacion de escritorio integrando interfaz
grafica, l6gica de negocio y acceso a bases de datos, utilizando herramientas de
desarrollo y/o bibliotecas.
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CE3.1: Codifica moédulos funcionales empleando estructuras de control, formularios
interactivos y validaciones logicas.

CE3.2: Conecta la aplicacién a una base de datos utilizando controladores, comandos SQL
y objetos de acceso a datos.

CE3.3: Integra componentes graficos e interaccion con el usuario segun la légica del
negocio definida en los requerimientos.

CE3.4: Verifica la funcionalidad del sistema comprobando la coherencia del flujo de datos
entre la interfaz, la I6gica y la base de datos.

RA.4 Evaluar la calidad funcional de la aplicacidon de escritorio mediante pruebas,
ajustes y documentacién técnica garantizando estabilidad, mantenimiento y
comprension del sistema.

CE4.1 Ejecuta pruebas unitarias, funcionales e integradas siguiendo casos de prueba
establecidos para cada modulo.

CE4.2: Corrige errores logicos, estructurales o visuales durante la fase de pruebas
manteniendo la integridad del sistema.

CE4.3: Optimiza el cédigo mediante refactorizacion técnica orientada a mejorar rendimiento,
legibilidad y escalabilidad.

CE4.4: Elabora documentacién técnica y de usuario describiendo instalacién, estructura
funcional y mantenimiento del sistema.

CE4.5 Publica entregables técnicos utilizando herramientas colaborativas y sistemas de
control de versiones con seguimiento estructurado.

RA.5 Aplicar metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones organizando
tareas, gestionando control de versiones e integrando documentacion técnica del
proceso.

CE5.1: Organiza tareas del proyecto en tableros digitales siguiendo los principios y ciclos
establecidos en la metodologia agil seleccionada.

CE5.2: Gestiona versiones del cédigo fuente utilizando un sistema de control que emplea
convenciones técnicas, mensajes claros y estandarizados.

CE5.3: Integra control de versiones respetando la asignacion de tareas y completando
revisiones dentro de ciclos definidos.

CES5.4: Documenta el proceso de desarrollo empleando formatos técnicos estandarizados
que aseguran trazabilidad de cambios, decisiones técnicas y criterios de aceptacion.

Contenidos

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

Caracteristicas de los | Interpretar necesidades | Valorar la importancia de
requerimientos del usuario a partir de | comprender las necesidades
funcionales y no | fuentes diversas. reales del usuario antes de
funcionales. Elaborar especificaciones proponer soluciones técnicas.
Métodos de recoleccién de | de requerimientos | Asumir con responsabilidad la
informacion:  entrevistas, | funcionales y no | recoleccion y validacion de
encuestas, observacion, | funcionales. requerimientos como base para
analisis documental. un desarrollo efectivo.
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Técnicas de analisis de
requerimientos: casos de
uso, historias de usuario,
diagramas UML.

Criterios de validacion de
requerimientos segun
estandares de calidad del
software.

Principios de disefio de
interfaces graficas:
consistencia, visibilidad,
retroalimentacion.

Estandares de usabilidad y
accesibilidad.

Patrones de disefio
orientados a la interfaz de
usuario (MVC, MVVM).
Estructura modular de
aplicaciones:
componentes,
controladores, vistas.
Caracteristicas de
lenguajes de

programacion orientados a
escritorio (ej. Java, C#).

Librerias graficas y
controladores de eventos.

Conexion a bases de
datos: drivers, consultas,
transacciones.

Principios de
encapsulamiento,
modularidad y reutilizacion
de cadigo.

Pruebas
unitarias.

funcionales vy

Representar
requerimientos utilizando
diagramas y
descripciones
estructuradas.

Contrastar requerimientos
con escenarios de uso
previstos.

Construir wireframes y
prototipos navegables.

Aplicar patrones de
disefio en la organizacién
I6gica de la aplicacion.

Definir estructuras
modulares y navegacion
entre ventanas o)
componentes.

Evaluar el disefio
mediante pruebas
heuristicas o) de
usabilidad.

Programar eventos,

validaciones y flujos de
interaccion.

Integrar operaciones
CRUD con bases de datos
relacionales.

Utilizar  entornos  de
desarrollo y herramientas
de depuracion.

Aplicar buenas practicas
de codificacién, manejo
de errores y seguridad.

Planificar 'y  ejecutar
pruebas con casos
definidos.

Mostrar disposicion al dialogo y
la escucha activa al interactuar
con usuarios o miembros del
equipo técnico.

Reconocer con apertura las
limitaciones y ajustar las
expectativas frente a los

requerimientos identificados.

Apreciar la estética y
funcionalidad como elementos
complementarios en el
desarrollo de interfaces.

Demostrar sensibilidad frente a
las necesidades de
accesibilidad y diversidad de
usuarios.

Mantener actitud critica y
autocritica frente a las
decisiones de disefio tomadas
en el proceso.

Actuar con disciplina vy
responsabilidad en la
codificaciéon siguiendo

estandares y buenas practicas.

Mantener perseverancia Yy
organizacién ante la solucion

de errores o dificultades
técnicas.
Colaborar  activamente en
equipos de desarrollo
respetando ideas y roles
definidos.

Fomentar la ética profesional
evitando practicas que
comprometan la seguridad o
calidad del software.

Asumir
revision

con compromiso la
critica del propio
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Estrategias de
mantenimiento: correctivo,
adaptativo, perfectivo.

Tipologia y estructurade la
documentacién técnica y
de usuario.

Indicadores de calidad del

software (fiabilidad,
eficiencia, mantenibilidad).
Metodologias de
desarrollo de software
(tradicionales, agiles,
hibridas)

Herramientas de control
de versiones: Git.
GitHub/GitLab/Bitbucket.

Analizar resultados vy
diagnosticar errores o
inconsistencias.

Documentar
funcionalidades,
estructura del sistema y
manuales de usuario.

Implementar mejoras
sobre la base de
resultados obtenidos.

Configura un entorno de
desarrollo para
aplicaciones de escritorio
(IDE, dependencias,
gestor de versiones).

Aplicar una metodologia
de desarrollo de software
segun el proyecto en
entregas funcionales.

Gestionar repositorios de
cédigo mediante  Git,
siguiendo una estrategia
de ramas.

Realizar commits con
mensajes descriptivos y
estandarizados.

Colaborar en
utilizando pull requests,
revision de cdédigo vy
resolucion de conflictos.

equipo

Asegurar trazabilidad entre
requerimientos, tareas,
cédigo 'y entregables
documentados.

trabajo para garantizar la
calidad del producto.
Ser receptivo ante

observaciones o sugerencias
técnicas que mejoren el
rendimiento de la aplicacion.

Mostrar rigor en la
documentacién como evidencia
de responsabilidad técnica y
profesional.

Valorar la importancia del
mantenimiento y mejora
continua del software después
de su implementacion.

Promover la mejora continua
del producto y del proceso de
trabajo.

Asumir con responsabilidad la
planificacion y cumplimiento de
tareas asignadas dentro del
equipo.

Perfil del o la docente

o Experiencia en el area técnica, poseer titulo de tercer o cuarto nivel, registrados y
reconocidos por el érgano rector del Sistema de Educacién Superior en: Tecnologias
de la Informacion, Ciencias de la Computacién, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria en
Software, Tecnologias de la Informacion y Comunicacién, o ramas afines
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e Experiencia en el campo amplio de la Educacién, debidamente certificada.

Orientaciones Metodolégicas

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

¢ Aprendizaje en Contextos Reales

¢ Role-Playing y Simulaciones

e Metodologia STEAM (Integracion de Ciencia, Tecnologia, Arte y Matematicas)
Requisitos basicos de infraestructuras, espacio y equipamiento:

Denominacién Especificaciones técnicas Cantidad

Infraestructura/espacio | Entorno de aprendizaje (aula) 1

Computadoras con acceso a internet
Laboratorio Servidor 1
Proyector
Red de computadoras
Acceso a internet y red para pruebas
colaborativas.
Servidor local (si se requiere acceso a bases
de datos).
Lenguajes: Java (Swing, JavaFX), C# (WinForms,
WPF), Python (Tkinter, PyQt5).
IDE/Entornos: Visual Studio, NetBeans, Eclipse,
PyCharm. Intellij Idea, entre otros
Referencias Bibliograficas
Libros:
e Morales Arteaga, L. D. (2023). Desarrollo de aplicaciones de escritorio
(documento resumen educativo). Obtenido de Scribd como guia practica.
e Herrera, L. (2021). Desarrollo de Aplicaciones de Escritorio con PHP. Publicacion
Kindle en espanol aplicable a entornos graficos con acceso local.

Equipos/herramientas

Recursos

5. Moddulo practico/experimental

Este modulo fortalece la formacion del estudiantado mediante su participacion en
situaciones reales de aprendizaje, simulaciones, acercamiento a entornos de trabajo,
giras de observacion, articulacion con el sector productivo, proyectos interdisciplinarios y
metodologias basadas en proyectos. Todas estas actividades tienen como finalidad
consolidar los conocimientos tedricos y favorecer la aplicacion de competencias en
contextos reales. Asimismo, promueven el desarrollo de habilidades blandas, tales como
el trabajo en equipo, la comunicacién asertiva, la resolucién de problemas y la adaptacion
a entornos cambiantes.

En sintesis, este mddulo constituye la aplicacion practica e integral de o aprendido en los
modulos  previos, permitiendo al estudiantado experimentar, analizar y resolver
situaciones reales, al tiempo que refuerza sus capacidades técnicas 'y fomenta el
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desarrollo de competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales, tanto de los
modulos genéricos como de los de especializacion.

Médulo Practico Experimental

Nombre del médulo:

Practico Experimental

Nivel:

1ro, 2do, 3ro

Duracion:

280 periodos pedagdgicos

Unidad de competencia asociada:

UC1: Aplicar programacion estructurada en
la resolucion de problemas
computacionales, mediante el analisis de
requerimientos, el disefio de algoritmos y
flujogramas, uso de lenguajes estructurados
en la construccibn de  soluciones
funcionales, empleando buenas practicas
de codificacion y légica computacional.
UC4: Implementar aplicaciones de escritorio
gestionando el ciclo de vida del software,
desde el analisis de requerimientos, diseno,
codificacién, pruebas, mantenimiento vy
documentacion, disefando interfaces
graficas funcionales, integrando bases de
datos y empleando herramientas
colaborativas, control de versiones, asi
como metodologias de desarrollo
asegurando la calidad técnica y usabilidad.
UCS5: Crear aplicaciones para entornos web
y movil utilizando tecnologias y marcos de
trabajo actuales, a través del disefio de
interfaces adaptables, uso de lenguajes de
marcado y de programacion, integracién de
librerias, bases de datos modularizando el
desarrollo del frontend y backend.

Objetivo del moédulo: Desarrollar en el estudiantado competencias para analizar
requerimientos, disefiar algoritmos y aplicar programacion en la creacion de soluciones
tecnoldgicas, mediante la codificacion en lenguajes estructurados, de objeto o
funcionales, el disefio y desarrollo de aplicaciones de consola, escritorio, web con HTML,
responsivas y orientadas a dispositivos mdéviles, que permitan automatizar procesos
basicos de las organizacién, incorporando buenas practicas de programaciéon y
normativa legal segun el enfoque de la aplicacion.

aprendizaje (RA) (CE)

Resultados de | Criterios de evaluacion | Actividades Practicas

Experimentales

RA1: Disefar soluciones | CE1.1:
flujogramas

Elabora | Crea la ~ estructura del
con | programa ;/ desarrollando’ un

Direccién: Av. Amazonas N34-451 y Av.Atahualpa.
Cédigo postal: 170507 / Quito-Ecuador

Teléfono: +593-2 396 1300
www.educacion.gob.ec

cconior Y




REPUBLICA
DEL ECUADOR

Ministerio de Educacion,
Deporte y Cultura

algoritmicas utilizando
flujogramas y
pseudocddigos aplicando

simbologia técnica vy
secuencias logicas de
acuerdo con la estructura

algoritmo robusto para el
correcto funcionamiento.

analisis estructurado vy | del algoritmo.
secuencia  légica de
instrucciones. CE1.2: Convierte
flujogramas en
pseudocddigo estructural
utilizando un lenguaje
técnico.
RA2: Codificar algoritmos | CE2.1: Construye | Construye programas en un

utilizando un lenguaje de
programacion

garantizando la
funcionalidad, claridad y
mantenibilidad del codigo.

programas aplicando la
sintaxis y la semantica

del lenguaje de
programacion.
CE2.2: Verifica el

comportamiento
funcional del cédigo
mediante pruebas que

lenguaje de programacion
aplicando una correcta
escritura de instrucciones,

garantizando que el coédigo
cumpla su proposito funcional,
con claridad, precision logica y
calidad en los resultados.

simule diferentes
entradas, procesos y
salidas.
RA3: Disefar la interfaz | CE3.1: Organiza la | Disefia una GUI para una

grafica de usuario para
una aplicacion de
escritorio aplicando
principios de usabilidad.

estructura basica GUI
con menus botones y
formularios adecuados al
flujo de la aplicacion.

CE3.2: Aplica principios
de diseho visual para
garantizar una
experiencia de usuario de
adecuada.

aplicacion moderna aplicado
al mundo real, utilizando
herramientas como java,
swing o pyqt, .Net, Delphi,
entre otros.

Evalua y mejorar el disefo
visual de la GUI creada,
aplicando feedback de usuario
o rubrica de usabilidad.

RA4: Planificar el
desarrollo de una
aplicacion web,
responsiva, orientada a
dispositivos moviles,
empleando marcos de
trabajo y gestion

colaborativa en equipo,

CE4.1: Identifica los
componentes basicos de
una  aplicacion  web
estructura, diseno
funciones

Disefia el prototipo en papel o
una herramienta digital la

construccién de una
aplicacion web.
Diagrama casos de uso,

pruebas y depuracion.
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aplicada al mundo real.

CE4.2: Codifica, aplica
disefio y funcionalidad de
la aplicacion.

CE4.3: Publica los
archivos de la aplicacion
web, realizando pruebas
de usuario y de carga.

Ejecuta pruebas funcionales
de la aplicacion web.
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