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CAPITULO I: Generalidades del Profesional Técnico-Bachiller

1.1 Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior

El Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior propone una apuesta curricular centrada en el desarrollo integral de las
y los adolescentes y jévenes, con la finalidad de formar estudiantes capaces de conducir su vida hacia su futuro con bienestar y satisfaccion;
con sentido de pertenencia social, conscientes de los problemas sociales, econdmicos y politicos que aquejan al pais, dispuestos a participar
de manera responsable y con toma de decisién hacia los procesos de la democracia participativa y compromiso por generar soluciones de
las probleméaticas que los aquejan y que tengan la capacidad de aprender a aprender en el trayecto de su vida. Que sean adolescentes y
jévenes capaces de erigirse como agentes de transformacion social y que fomenten una cultura de paz y de respeto hacia la diversidad
social, sexual, politica y étnica; solidarios y empaticos.

A través del curriculum laboral, el Profesional Técnico-Bachiller desarrollara competencias laborales extendidas pertinentes,
buscando la transversalidad con los médulos del curriculum fundamental y ampliado; permitiendo con ello desarrollar conocimientos,
destrezas, habilidades, actitudes y valores que le permitan comprender los procesos productivos en los que esta involucrado para
enriguecerlos, transformarlos, resolver problemas, ejercer la toma de decisiones y desempefiarse en diferentes ambientes laborales, con
una actitud creadora, critica, responsable y propositiva; de la misma manera, fomenta el trabajo en equipo, colaborativo, el desarrollo pleno
de su potencial en los @mbitos profesional, personal, asi como la convivencia de manera arménica con el medio ambiente y la sociedad.
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1.2 Objetivo de la carrera

PT-B en Soporte y mantenimiento de equipo de cémputo.

Realizar los servicios de instalacion, configuracion, operacion, mantenimiento y actualizacion de equipo, dispositivos
periféricos, sistemas y redes de computadoras, incorporando tecnologias de vanguardia.
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CAPITULO II: Aspectos especificos del médulo

2.1 Presentacion

El médulo de Programacion basica orientada a objetos, y se imparte en el quinto semestre de la carrera de Profesional Técnico-Bachiller en Soporte
y mantenimiento de equipo de cémputo, como parte del Trayecto técnico Programacion aplicada. Tiene como finalidad que la o el alumno adquiera las
habilidades y destrezas necesarias para la programacion orientada a objetos, utilizando las estructuras basicas para solucionar problemas cotidianos que
enriquezcan la formacion del técnico en su quehacer profesional.

En la actualidad la programacién orientada a objetos (POO) es una de las técnicas mas modernas de desarrollo que trata de disminuir el coste del software,
aumentando la eficiencia y reduciendo el tiempo de espera para la puesta en practica de una nueva aplicacién. Por eso, donde la POO toma verdadera
ventaja es en poder compartir y reutilizar el codigo. Sin embargo, no debe pensarse que esta forma de programacién resuelve todos los problemas de una
forma sencilla y rapida. Para conseguir buenos resultados, es preciso dedicar un tiempo mayor al analisis y al disefio; pero no seré un tiempo perdido, ya
gue redundara en el menor tiempo empleado en la realizacion de aplicaciones futuras. Por ello, resulta indispensable que el técnico que realiza actividades
de programacion la conozca a detalle. Debido a su enfoque eminentemente practico, ha influido en la industria del desarrollo de software, por lo que el
desarrollo de competencias en esta disciplina contribuye a realizar programas altamente confiables y de agil mantenimiento.

El presente médulo esta conformado por dos unidades de aprendizaje. En la primera unidad se enfoca al desarrollo de competencias en el Manejo de
componentes y estructuras basicas de programacion orientada a objetos, con la finalidad de concebir y organizar los programas, que incrementaran la
productividad en el desarrollo de soluciones automatizadas; en la segunda unidad, esta dirigida a la Creacién de programas orientados a objetos por
medio de la aplicacion de modelos y tecnologias basadas en objetos, de manera que el estudiante desarrolle su competencia en el uso de éstos e
identifique los beneficios que le ofrecen estas herramientas de programacion.

La contribucion del modulo es desarrollar competencias profesionales esenciales para su perfil de egreso y para su insercion laboral, incluyendo
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores que se integran y relacionan con otros modulos del plan de estudios, para Identificar los
fundamentos de la programacién orientada a objetos, considerando la estructura de programas bajo este ambiente, asi como el manejo de los principios
de la programacion orientada a objetos. El manejo de los modelos de la programacidn orientada a objetos en el andlisis, disefio y desarrollo de programas
y el desarrollo de programas de aplicacién final, empleando los fundamentos y caracteristicas de un lenguaje Orientado a Objetos para dar solucién a
problemas de aplicacion real.
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La tarea educativa tendra que diversificarse, a fin de que el personal docente realice funciones preceptoras, que consistiran en la guia y acompafiamiento
del alumnado durante su proceso de formacién académica y personal y en la definicion de estrategias de participacion que le permitan incorporar a su
familia en un esquema de corresponsabilidad que coadyuve a su desarrollo integral; por tal motivo, debera destinar tiempo dentro de cada unidad para
brindar este apoyo a la labor educativa de acuerdo con el Programa de Preceptorias.

Por otro lado, el alumnado debera gestionar su aprendizaje, a fin de distribuir su tiempo para dedicar un porcentaje de la duracion del médulo al estudio
independiente, para reforzar el conocimiento previo o adquirido en clase, de tal forma que obtengan habitos de estudio que le permitan ser autodidacta.

Finalmente, es necesario que al concluir cada resultado de aprendizaje se considere una sesion de clase en la cual se realice la recapitulacion de los
aprendizajes logrados, con el propésito de verificar que éstos se han alcanzado o, en caso contrario, determinar las acciones de mejora pertinentes. Cabe
sefialar que en esta sesién el alumno o la alumna que haya obtenido insuficiencia en sus actividades de evaluacién o desee mejorar su resultado, tendra
la oportunidad de entregar nuevas evidencias.
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2.2 Proposito del modulo

Realizar la programacién orientada a objetos, utilizando las estructuras bésicas para solucionar problemas
de la vida cotidiana.
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2.3 Mapa del médulo

Nombre del médulo Unidad de aprendizaje Resultado de aprendizaje

1.1 Identifica los fundamentos de la programacion orientada a objetos,
considerando la estructura de programas bajo este ambiente.

1. Manejo de componentes vy 20 horas
estructuras basicas de programacion
orientada a objetos.

50 horas
1.2 Maneja los principios de la programacion orientada a objetos
L L. 30 horas
Programacion basica
orientada a objetos.
90 horas 2.1 Maneja el paradigma de la programacion orientada a objetos en el
analisis, disefio y desarrollo de programas.
. . 20 horas
2. Creacion de programas orientados a
objetos
40 horas 2.2 Desarrolla programas de aplicacion final, empleando los fundamentos y

caracteristicas de un lenguaje orientado a objetos para dar solucion a
problemas de aplicacion real.

20 horas
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2.4 Unidades de aprendizaje

Unidad de aprendizaje: 1. Manejo de componentes y estructuras bésicas de programacion orientada a objetos 50 horas

Manejar los componentes y estructuras basicas de la programacién orientada a objetos para resolver problemas
cotidianos de manera eficiente

1.1 Identifica los fundamentos de la programacion orientada a objetos, considerando la estructura
de programas bajo este ambiente.

Propdésito de la unidad

Resultado de aprendizaje: 20 horas

Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
1.1.1 Define un ejemplo por escrito de la | ®  Ejemplo practico del 10% A. Introduccion a la programacioén orientada a objetos.
vida cotidiana, en donde se identifiquen entorno: un cuento, un e Paradigma de la Programacion orientada a
los fundamentos de la Programacion videojuego, una biblioteca, objetos (Origen)

un arbol genealdgico, etc. L
e Concepto de programacion.

e Tipos de programacion.
- Orientada a procedimientos
- Estructurada
- Basada en objetos
- Orientada a objetos.
e Algoritmo
e Diagramas de flujo.
e Pseudocédigo
e Caodificacion
e Generalidades de una estructura de programa.
- Sintaxis
- Codificacion
- Compilacion.
- Deteccién de errores
e Objeto
- Estado (Atributo)
- Comportamiento (Método)
- Identidad
e Asociacién de objetos con situaciones reales.

orientada a objetos.
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Contenidos

Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion

e Caracteristicas de la Programacién Orientada

a Objetos

- Abstraccién

- Encapsulamiento

- Modularidad

- Principio de ocultacion

- Polimorfismo

- Herencia

- Recolector de basura

e Ventajas y desventajas de los programas
orientados a objetos.

B. Identificacién de los Conceptos fundamentales de la
Programacion Orientada a Objetos
e Objeto
- Estructura
- Organizacion
- Identificacion
e Clase
- Subclase
e Herencia (Tipos)
- Herencia Simple
- Herencia mdltiple

C. Caracteristicas de los:

e Lenguajes orientados a objetos
- Herencia Mdltiple
- Eficiencia
- Asignacion de tipos
- Manejo de Memoria
- Encapsulacion

e Lenguajes de programacion orientados a
objetos

PBOO-20 12/22




Colegio Nacional de Educacién Profesional Técnica

Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

- C++

-C#

- Object Pascal (Delphi)

- Java

- JavaScript

- Objective-C

- PHP (a partir de su version 5)
- Python

- Ruby

- VB.NET

- Visual FoxPro (version 6)
- Visual Basic 6.0

Sesién pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Resultado de aprendizaje: 1.2 Maneja los principios de la programacion orientada a objetos. 30 horas

Actividades de evaluacion Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
1.2.1 Elabora un programa basico | ® Programa basico con la 20 % A. Representacion de la programacion orientada a
describiendo los componentes vy descripcién de los objetos en las computadoras
caracteristicas de la programacion componentes y e Objetos en la programacion orientada a objetos
orientada a objetos. caracterlstl'cas dfe la e Clases
programacion orientada a .
objetos. - Declaracion de una clase

- Instanciacién de una clase en un objeto
- Operacion de un objeto
- Atributos dindmicos en objetos
¢ Relaciones entre objetos
- Composicion
- Uso
- Delegacion
e Tipos de datos basicos
- Char
- Int
- Float
- Doble
- Void
e Variables
- Nombre, declaracién y uso
- Tipos de variables
e Locales
e Globales
e De parametro
- Variables estéticas locales
- Variables estéticas globales
e Constantes
e Operadores
- Aritméticos
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

- Relacionales
- Légicos
e Punteros y referencias

B. Estructura de un programa en un Lenguaje
Orientado a Objetos

e Comentarios

e Funcidn principal ()

e Archivos de cabecera

e Cuerpo del programa

e Entraday salida de datos

e Sentencias de control

C. Manejo de las clases en la programacion.
e Conceptos que representan.
- Variables.
- Datos.
e Componentes de la clase.
- Atributos
- Métodos.
e Atributos.
- Atributos pasivos.
- Variables miembros.
- Campos.
e Métodos.
- Funciones miembros
- Atributos activos.
- Operaciones.
- Comportamiento.
- Responsabilidades.
e Tipos de funciones miembro.
- Funciones (procedimientos)
- Constructores.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

- Destructores.
e Caracteristicas constructoras.
- Nombre.
- Valor de retorno.
- Nimero de constructores por clase.
- Relacion entre tipo y/o cantidad de parametro.
- Objetos de la clase invocan constructor.
- Compilador genera constructor por defecto.
- Caracteristicas de constructor por defecto.
- Suministro de parametros a su invocacion.
- Sobrecargas.
e Caracteristicas destructoras.
e Variables de clases y su relacién con:
- Atributos
- Clase e instancias
- Copias almacenadas.
- Independencia con los objetos de clase.
- Definida como static.

Sesién pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Unidad de aprendizaje: 2. Creacién de programas orientados a objetos 40 horas

Desarrollar programas, utilizando los fundamentos, estructuras, modelos de disefio, diagramas y técnicas béasicas

Propésito de la unidad DA ) >
de la programacion orientada a objetos, para dar solucién a problemas.

2.1 Maneja el paradigma de la programacion orientada a objetos en el andlisis, disefio y desarrollo 20 horas

Resultado de aprendizaje:
de programas.

Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos
2.1.1 Desarrolla un programa en | e Programa desarrollado, 35 % A. Manejo de objetos con un lenguaje de
lenguaje  C++, manejando las compilado y ejecutado. programacion.
propiedades de objetos y clases e Lenguaje C++.

e Librerias para C++.
e Sintaxis C++.
e Operadores.
e Disefio de objetos
e Creacion y destruccion de objetos.
e Mensajes entre objetos.
e Interfases.
e Encapsulamiento.
e Genericidad.
e Sintaxis lenguaje C++.
- Uso de <nombre>.h
- Atributos
- Variables.
- Funciones miembro.
- Método, uso de <nombre>.ccp
- Constructor.
- Destructores.

B. Manejo de las propiedades de la programacion
orientada a objetos en situaciones reales:

e Herencia

e Polimorfismo

e Aplicacion en un programa
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

e Aplicacion en el lenguaje orientado a objetos
C++.

C. Manejo del andlisis orientado a objetos.

e Comprender el problema.

e Elaborar las especificaciones de
requerimientos del usuario y del software.

¢ Identificar los objetos y sus atributos.

¢ Identificar los servicios que debera ofrecer
cada objeto (interfase).

e Establecer interconexiones (colaboraciones)
entre los objetos, en términos de servicios.

D. Uso del compilador del lenguaje de programacion
e Codificacion del programa.
e Compilacion del programa fuente.
e Depuracion de los posibles errores aparecidos.
e Linkear o enlazar los componentes del
programa objeto.
e Uso de teclas rapidas en el compilador:
e Ejecucion del programa

E. Manejo de la metodologia UML de representacion
de modelos, en el modelaje y desarrollo de programas
(diagramas).
e Objetivo de la metodologia.
- Visualizar.
- Especificar.
- Construir.
- Documentar.
e Clases de bloques en la representacion de
modelos.
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

- Elementos.
- Relaciones.
- Diagramas.
o Diagrama de clases.
¢ Diagrama de objetos.
e Maneja los pasos en el disefio orientado a
objetos.
¢ Revisar objetos creados en etapa de analisis
e Especificar dependencias entre clases.
e Organizar las jerarquias de clases.
e Disefiar las clases
e Disefiar funciones miembro.
e Disefiar el programa principal.

Sesién pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.

PBOO-20 19/22




Colegio Nacional de Educacién Profesional Técnica

Resultado de aprendizaje: 2.2 De_sarro_lla programas de aplicacion flnal,lc'ampleando los fundament9§ y caracteristicas de un
lenguaje orientados a objetos para dar solucion a problemas de aplicacion real.

20 horas

Actividades de evaluacion

Evidencias por recopilar

Ponderaciéon

Contenidos

2.2.1 Desarrolla un programa de
aplicacion final relevante para su
entorno, empleando la metodologia y
técnica de un lenguaje de programacion
orientada a objetos.

Programa integrando
componentes, estructuras,
modelos de disefio y
representacion de la
programacion orientada a
objetos, compilado y en
ejecucion

35%

A. Desarrollo de un programa orientado a objetos,
relacionando la metodologia con el lenguaje C++.

Funciones de libreria estandar
Implementacion de una clase.
Constructores y Destructores
Anidamiento de funciones miembro.
Funciones miembro privadas.
Arrays dentro de una clase.
Reserva de memoria para objetos.
Miembro de clase estatico.
Funcién miembro estatica.
Arrays de objetos.
Tipos de datos.
Tipo struct, y class.
Objetos como argumentos de funciones
Funciones amigas.
Intercambio de datos privados de clases.
Sobrecarga de operadores

- Devolucion de objetos.
Funciones miembros const.

B. Proceso especifico para desarrollar un programa en
Lenguaje C++

Sinopsis

Presentacion del problema
Comprender el problema
- Andlisis

- Especificacion

- Limites
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Actividades de evaluacién Evidencias por recopilar Ponderacion Contenidos

e Disefiar los ficheros y modulos
- Definicion de médulos vy librerias
e  Escribir el cédigo
e Preproceso
- Preprocesador
- Directivas de preprocesado
- Unidad de compilacién
e Generador de codigo
- Fichero .obj
- Depurador
e Enlazado
- Versién de depuracion
- Versioén de publicacion
- Librerias
o Errores
- Tipos de errores
- Gravedad de los errores
- Errores de ejecucion
Recursos

Sesién pararecapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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