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. SUMILLA Y DESCRIPCION DEL CURSO
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El curso corresponde al area de formacion en la especialidad siendo de caracter tedrico y
practico se propone a desarrollar una aplicacion movil que comprende desde el andlisis
desarrollo implementacion y pruebas.
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lll. CAPACIDADES AL FINALIZAR EL CURSO

SISTEMAS E INFORMATICA
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Version: 01

CAPACIDAD DE LA UNIDAD
DIDACTICA

NOMBRE DE LA UNIDAD
DIDACTICA

SEMANAS

UNIDAD

Comprende los fundamentos de
Flutter, la estructura del proyecto,
widgets, navegacién y disefio de
interfaces para desarrollar
aplicaciones moviles.

Fundamentos de Flutter vy
construccion de interfaces

1-4
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UNIDAD

Implementa persistencia de datos en
aplicaciones Flutter mediante SQLite,
permitiendo almacenar, consultar,
actualizar y eliminar informacién
localmente.

Persistencia con
Flutter

SQLite en

UNIDAD

Implementa el almacenamiento y
gestion de informacién en la nube
mediante Firebase, integrandolo en
aplicaciones Flutter para guardar y
recuperar datos.

Persistencia de datos con
Firebase en Flutter

9-12

UNIDAD

v

Consume e integra servicios en
aplicaciones Flutter, permitiendo la
comunicacion con APIs y recursos
externos para ampliar
funcionalidades.

Consumo de servicios en Flutter

13-16
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IV. INDICADORES DE CAPACIDADES AL FINALIZAR EL CURSO

Numero DESCRIPCION DE LOGRO DE CAPACIDAD AL FINCALIZAR EL CURSO

1 Identifica la estructura basica de un proyecto Flutter y configura
correctamente el entorno de desarrollo

9 Disefia interfaces graficas basicas utilizando widgets fundamentales de
Flutter.

3 Aplica navegacién entre pantallas y organiza la interfaz de usuario de una
aplicacion movil.

4 Desarrolla una aplicacion basica en Flutter integrando componentes
visuales y logica elemental.

5 Implementa bases de datos locales en Flutter utilizando SQLite para el
almacenamiento de informacion.

6 Realiza operaciones CRUD en SQLite dentro de una aplicacion Flutter.

7 Gestiona la persistencia local de datos aplicando buenas préacticas en la
organizacion del codigo.

3 Desarrolla aplicaciones con almacenamiento local funcional usando SQLite
para resolver necesidades especificas.

9 Integra Firebase en proyectos Flutter para la conexién con servicios en la
nube.

10 Implementa el almacenamiento y recuperacion de datos en Firebase dentro
de aplicaciones maviles.

1 Gestiona colecciones y documentos en Firebase para mantener informacion
sincronizada.

12 Desarrolla aplicaciones Flutter con persistencia en la nube mediante
Firebase.

13 Identifica la estructura y funcionamiento de servicios web utilizados en
aplicaciones moviles.

14 Consume servicios o APIs desde Flutter para obtener y mostrar informacién
dinamica.

15 Integra servicios externos en la aplicacion manejando solicitudes y
respuestas de manera adecuada.

16 Desarrolla una aplicacion Flutter funcional que integra interfaz, persistencia
local, Firebase y consumo de servicios.
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V.- DESARROLLO DE LAS UNIDADES DIDACTICAS:

Capacidad de la Unidad didactica I: Fundamentos de Flutter y construccion de interfaces
Contenidos ESTRATEQIAS DE | INDICADORES DE LOGRO DE
UNIDAD | Serern LA ENSENANZA LA CAPACIDAD
Conceptual Procedimental Actitudinal
Inicio de la instalacion y configuracion de | Instala y configura el entorno de | \jyestra responsabilidad y Instala y configura correctamente el
» 1 Flutter. Arquitectura del framework, | desarrollo de Flutter, valida disposicién para resolver problemas entorno de desarrollo de Flutter,
§ SDK, CLI, emuladores, dependencias y | dependencias y ejecuta proyectos | técnicos durante la preparacién del | Diapositivas validando dependencias y
E estructura inicial del proyecto Flutter. base. entorno de trabajo. Uso de Proyector ejecutando proyectos base.
= — Uso de Pizarra
= Fundamentos de programacion
« © para el  desarrollo  mdvil. | Desarrolla ejercicios en DART Asume una actitud analitica Diapositivas Desarrolla ~ ejercicios en  Dart
= < L . . . . L ! aplicando  sintaxis, variables,
= N 2 Introducciéon a DART: sintaxis, | aplicando variables, operadoresy | participativa y responsable en el Uso de Proyector
& S . . A L . operadores y estructuras de control
S5 S tipado, variables, operadores vy | estructuras de control. aprendizaje de la programacion. Uso de Pizarra en la solucion de problemas basicos.
g 2 S "g estructuras de control. N
2 E ?a 3 Programacién modular en DART. Blsaopgzltlglris ector Elabora programas modulares en
2 mo > . . Desarrolla programas en DART Valora el orden, la precisién y las foy prog .
o Funciones, colecciones, paso de - . . ., Uso de Pizarra Dart utilizando funciones,
=2 3 arametros, retorno de valores empleando funciones, colecciones | buenas practicas en la construccion colecciones, pardmetros una
= P o e v y estructuras organizadas. de soluciones computacionales. Di it ) (f da del 'yd'
L.;,I; organizacién del codigo. Ulapg& Iglas t organizacion adecuada del codigo.
© Fundamentos de Flutter para la S0 dé Froyector T
» . . ; Co . Uso de Pizarra Desarrolla una aplicacion basica en
o construccién de interfaces. Arbol de Desarrolla una aplicaciéon basica en | Demuestra  creatividad, orden vy )
= X . . . : o . Flutter empleando widgets
o 4 widgets, StatelessWidget, Flutter utilizando widgets estructurales | compromiso en el disefio de interfaces . L
. ; . ; e . . estructurales y de interaccién para
S StatefulWidget, Material Design, y de interaccion. méviles funcionales L .
8 s construir interfaces funcionales.
=4 caffold y layout.
>
L EVALUACION DE LA DIDACTICA
EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS EVIDENCIA DE PRODUCTO EVIDENCIA DE DESEMPENO
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* Estudios de Casos
+ Cuestionarios

* Trabajos individuales y/o grupales
+ Soluciones a Ejercicios propuestos

+ Comportamiento en clase virtual y chat

Capacidad de la Unidad Didactica ll: Persistencia con SQLite en Flutter

Contenidos

UNIDAD I Semana

ESTRATEGIAS DE
LA ENSENANZA

INDICADORES DE LOGRO DE
LA CAPACIDAD

Conceptual Procedimental Actitudinal
Persistencia de datos en aplicaciones |, ... | g b | | . . del Identifica la estructura de una
méviles. Bases de datos relacionales Identifica la estructura de una base | Valora a importancia e base de datos local y configura
1 o _ ' | de datos local y configura SQLite en | almacenamiento local en el desarrollo | _. . SQLite en un proyecto Flutter
tablas, registros, claves primarias y uso . L. Diapositivas .
de SQLite en Flutter un proyecto Flutter. de aplicaciones moviles. Uso de Proyector para el almacenamiento de
o ) : informacion.
> Uso de Pizarra -
= Operaciones basicas de bases de Imol . CRUD y Implementa op.erac?llones CRUD
[ datos: insercion consulta mplementa operaciones CRUD en | Muestra orden, responsabilidad y Diapositivas en una aplicacién  Flutter
S 2 o o " | una aplicacién Flutter utilizando | precisién en la manipulacién de utilizando SQLite para registrar,
o actualizaciéon y eliminaciéon de . P P P Uso de P.royector Q .p g .
2 i sQLi sQlite. datos. Uso de Pizarra consultar, actualizar y eliminar
= registros en SQlite. datos correctamente
3 o .
(g Modelado de datos y vinculacion | ) N ] Diapositivas Disefia y enlaza modelos de
S entre Ia interfaz y la base de datos Disefia estructuras de datos y enlaza | Asume una actitud analitica y organizada | Uso de Proyector datos con la interfaz de usuario,
© 3 . formularios e interfaces Flutter con la | en el disefio de soluciones de persistencia | Uso de Pizarra integrando la base de datos
S local. Manejo de clases modelo y . . S
c . ~, base de datos SQLite. local. L SQLite en aplicaciones Flutter de
% mapeo de informacion. Diapositivas forma organizada.
7 Uso de Proyector —
S Buenas practicas en persistencia local. o . | Uso de Pizarra Desarrolla una aplicacién Flutter
o Gestion de errores, validacion de datos, Desarrolla una gpllcaglon funcional en Demuestra’ compromiso, autonor.rya y funcional ch pergstenua local
4 - o Flutter con persistencia local completa | buenas préacticas en la construccion de usando SQLite, aplicando buenas
consultas eficientes y organizacion del ) - . . o .
- usando SQLite. aplicaciones méviles. précticas, validacién y manejo de
codigo. errores
EVALUACION DE LA DIDACTICA
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EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS

EVIDENCIA DE PRODUCTO

EVIDENCIA DE DESEMPENO

+ Estudios de Casos
« Cuestionarios

+ Trabajos individuales y/o grupales
+ Soluciones a Ejercicios propuestos

+ Comportamiento en clase virtual y chat

UNIDAD llI Semana

Conceptual

Capacidad de la Unidad didactica lll: Implementa el almacenamiento

Contenidos

Procedimental

Actitudinal

gestion de informacion en la nube mediante Firebase, integrandolo en aplicaciones Flutter para guardar y recuperar datos.
ESTRATEGIAS DE LA
ENSENANZA

INDICADORES DE LOGRO DE LA
CAPACIDAD

Persistencia en la nube.
Arquitectura de Firebase, servicios
1 principales, integracion con Flutter
y diferencias entre almacenamiento

local y remoto.

Configura Firebase en un proyecto
Flutter e integra las dependencias
necesarias para la conexién con

servicios en la nube.

moviles modernas.

Valora la importancia de la
persistencia remota en aplicaciones

Diapositivas
Uso de Proyector
Uso de Pizarra

Estructura de datos en Firebase.
Colecciones, documentos, referencias,

Implementa operaciones de
registro y consulta de datos en

Muestra orden y responsabilidad en

Diapositivas
Uso de Proyector
Uso de Pizarra

Flujo de datos en tiempo real y
gestidn de colecciones.

en tiempo real usando Firebase en

Flutter.

2 . . . la organizacién y manipulacién de
5 operaciones de lectura y escritura en | Cloud Firestore desde una & ¥ P
<] . N datos en la nube.
kS Cloud Firestore aplicacion Flutter.
] Actualizacia liminacia
q%)' cHatzation ohmnacon | Desarrolla funcionalidades para Asume una actitud analitica y precisa en
3 sincronizacion de datos en Firebase. | gctualizar, eliminar y sincronizar datos e S jfica y pre
o 3 la gestion dindmica de informacion

remota.

Diapositivas
Uso de Proyector
Uso de Pizarra

Diapositivas

Buenas practicas en persistencia con
Firebase. Validacién de datos, manejo
4 de errores, estructura légica del
proyecto y seguridad béasica en el
acceso a datos.

Desarrolla una aplicacion Flutter con
persistencia completa en Firebase,
integrando operaciones CRUD y
organizacion funcional del codigo.

Demuestra autonomia, compromiso y
buenas practicas en el desarrollo de
aplicaciones con persistencia en la nube.

Uso de Proyector
Uso de Pizarra

Configura  Firebase en un
proyecto Flutter e integra
correctamente las dependencias
necesarias para la conexién con
servicios en la nube.

Implementa operaciones de
registro y consulta de datos en
Cloud Firestore desde una
aplicacion Flutter de manera
funcional y ordenada.

Desarrolla funcionalidades para
actualizar, eliminar y sincronizar
datos en Firebase, gestionando
informaciéon remota en tiempo
real.

Desarrolla una aplicacién Flutter
con persistencia en la nube
mediante Firebase, integrando
operaciones CRUD, validacion y
manejo basico de errores.

Implementa el almacenamiento y gestion de informacion en la nube
mediante Firebase, integrandolo en aplicaciones Flutter para guardar y

EVALUACION DE LA DIDACTICA
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+ Estudios de Casos + Trabajos individuales y/o grupales
+ Cuestionarios + Soluciones a Ejercicios propuestos + Comportamiento en clase virtual y chat

Capacidad de la Unidad Didactica IV: Consume e integra servicios en aplicaciones Flutter, permitiendo la comunicacion con APIs
Contenidos

recursos externos para ampliar funcionalidades.
ESTRATEGIAS DE LA INDICADORES DE LOGRO DE LA

UNIDAD IV s ENSENANZA CAPACIDAD
emana
Conceptual Procedimental Actitudinal
© Fundamentos de Flutter y Dart para consumo | Crear la estructura inicial del proyecto | =~ " = organizacion del )
] de APIs REST. Arquitectura basica con | en Flutter. Configurar dependencias. ) Diapositivas Organiza un proyecto Flutter con
S = 1 , . -, proyecto. Valora el trabajo estructurado y Dart aplicando la estructura basica
o .© patron BLoC. Concepto de evento, estado y | Organizar carpetas en presentacién, | | . . . Uso de Proyector ,
=2 L. limpio. Participa activamente. Uso de Pizarra del patrén BLoC.
0 £ £ bloc. l6gica BLoC y acceso a datos.
[}
é < g Realizar peticiones GET a una API REST. Diapositivas
= o . . .
W £ % Consumf) de APIs REST en Flutter con Modelar datos en Dart. Integrar Trabaja con responsa!;)lllda’d en el manejo Uso de Proyector Consume datos de una APl REST en
> o = o 2 Dart. Métodos HTTP. Formato JSON. . de datos. Demuestra interés por Uso de Pizarra . .
- w c L. R Repository con BLoC para cargar ) . L. Iz Flutter y los gestiona mediante BLoC.
< 3 » o Relacién entre Repository y BLoC. . - comprender el flujo de informacion.
§ aE o % o informacién y mostrarla en pantalla. Diapositivas
o 5% L, 9 -
L mo § 2 g Manejo de estados con BLoC en Flutter. | Implementar eventos y estados para Mantiene actitud analitica frente a errores. | Uso de Proyector Implementa eventos y estados en
=3 3 Estados de carga, éxito y error. controlar peticiones REST. Mostrar L Uso de Pizarra )
S o= 3 o X - T . Colabora en la soluciéon de problemas. BLoC para gestionar correctamente
gy Separacion entre interfaz y légica de indicadores de carga, datos obtenidos L,
o >0 negocio y mensajes de error en la interfaz Valora las buenas practicas. Diapositivas respuestas de una API REST.
® o8 . .
-g & "S Integraciéon completa de Flutter, Dart, Desarrollar una aplicacién funcional Demuestra perseverancia en Ia ode Proyector Desarrolla una aplicacién Flutter
= c g p . ! que consuma servicios REST usando depuracién. Asume con responsabilidad el Uso de Pizarra . P
[Tle} 4 BLoC y APIs REST. Buenas practicas en . . funcional que consume APIs REST
®» O L ) Flutter y Dart con patrén BLoC. Probar, | desarrollo del proyecto. Valora la calidad R ,
© c aplicaciones mantenibles. . . ) aplicando Dart y patrén BLoC.
c,;g depurar y mejorar el flujo de la app. del producto final.
D
= @©
qg, 2 EVALUACION DE LA DIDACTICA
>
(5] ~
£ § EVIDENCIA DE CONOCIMIENTOS EVIDENCIA DE PRODUCTO EVIDENCIA DE DESEMPENO
@ ; e
S * Estudios de Casos + Trabajos individuales y/o grupales
© + Cuestionarios + Soluciones a Ejercicios propuestos + Comportamiento en clase virtual y chat

2
=
<
w
>
2
=
=
=]

=
=
=
=
o
=
=
>
o

1S0 21001




UNIVERSIDAD

NACIONAL .
JOSE FAUSTING FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL,

SANCHEZ SISTEMAS E INFORMATICA

CARRION

Cédigo: FIISI-SI-16 Version: 01
PROCESO: PLANIFICACION

VI. MATERIALES EDUCATIVOS Y OTROS RECURSOS DIDACTICOS

Los materiales educativos y recursos didacticos que se utilizaran en el desarrollo del
presente curso:

1. MEDIOS ESCRITOS
e Materiales convencionales como separatas, guias de practicas y pizarra
e Material de apoyo del curso.

2. MEDIOS VISUALES Y ELECTRONICOS
e Materiales audiovisuales como videos

o e Presentaciones multimedia, animaciones y simulaciones interactivas.
= e Servicios teleméticos: sitios web, correo electronico, chats, foros.
(-
S5
= EE 3. MEDIOS INFORMATICOS
o g"g:: e Lap top con conexidn a internet
2 @mo e Programas informéticos (CD u on-line) educativos

e Uso de plataformas virtual con fines educativos

VII. EVALUACION

La Evaluacion es inherente al proceso de ensefianza aprendizaje y sera continua y permanente. Los
criterios de evaluacion son de conocimiento, de desempefio y de producto.

1. Evidencias de Conocimiento.
La Evaluacion sera a través de pruebas escritas y orales para el analisis y autoevaluacién. En
cuanto al primer caso, medir la competencia a nivel interpretativo, argumentativo y propositivo,
para ello debemos ver como identifica (describe, ejemplifica, relaciona, reconoce, explica, etc.); y
la forma en que argumenta (plantea una afirmacion, describe las refutaciones en contra de dicha
afirmacién, expone sus argumentos contra las refutaciones y llega a conclusiones) y la forma en
que propone a través de establecer estrategias, valoraciones, generalizaciones, formulacién de
hipotesis, respuesta a situaciones, etc.
En cuanto a la autoevaluacién permite que el estudiante reconozca sus debilidades y fortalezas
para corregir 0 mejorar.
Las evaluaciones de este nivel seran de respuestas simples y otras con preguntas abiertas para
su argumentacion.
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2. Evidencia de Desempefio.
Esta evidencia pone en accidn recursos cognitivos, recursos procedimentales y recursos afectivos;
todo ello en una integracion que evidencia un saber hacer reflexivo; en tanto, se puede verbalizar
lo que se hace, fundamentar tedricamente la practica y evidenciar un pensamiento estratégico,
dado en la observacion en torno a como se actua en situaciones impredecibles.
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La evaluacion de desempefio se evalia ponderando como el estudiante se hace investigador
aplicando los procedimientos y técnicas en el desarrollo de las clases a través de su asistencia y
participacion asertiva.

3. Evidencia de Producto.
Estan implicadas en las finalidades de la competencia, por tanto, no es simplemente la entrega del
producto, sino que tiene que ver con el campo de accidn y los requerimientos del contexto de
aplicacion.
La evaluacion de producto de evidencia en la entrega oportuna de sus trabajos parciales y el
trabajo final.
Ademas, se tendra en cuenta la asistencia como componente del desempefio, el 30% de
inasistencia inhabilita el derecho a la evaluacioén.

VARIABLES PONDERACIONES D::gmi?:?\mggﬁfgs
Evaluacion de Conocimiento 30 %
Evaluacién de Producto 35% El ciclo acadérzico comprende
Evaluacion de Desempefio 35%

Siendo el promedio final (PF), el promedio simple de los promedios
ponderados de cada modulo (PM1, PM2, PM3, PM4)

e PM1 + PM2 + PM3 + PM4
B 4
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CRONOGRAMA ACADEMICO

CRONOGRAMA DE REGISTRO DE DATOS EN EL SISTEMA

SEMESTRE ACADEMICO:| 2026-1 v|
Descripcion del Proceso Fecha de Inicio Fecha de Finalizacion
Registro de Evaluaciones del Primer Parcial 25-05-2026 31-05-2026
Registro de Evaluaciones del Segundo Parcial 20-07-2026 26-07-2026
Registro de Examen Sustitutorio 26-07-2026 26-07-2026
Registro de Evaluacién Primer Madulo 27-04-2026 03-05-2026
Registro de Evaluacion Segundo Médulo 25-05-2026 31-05-2026
Registro de Evaluacion Tercer Médulo 22-06-2026 28-06-2026
Registro de Evaluacion Cuarto Médulo 20-07-2026 26-07-2026

VIil. BIBLIOGRAFIA Y REFERENCIAS WEB

UNIDAD DIDACTICAI:

Flutter Tutotials Point Simply Easy Learning - www.tutorialspoint.com

UNIDAD DIDACTICAII:

Flutter Tutotials Point Simply Easy Learning - www.tutorialspoint.com

UNIDAD DIDACTICA lil:

Beginning FLUTTER A Hands On Guide To App Development - Marco L. NApoli

UNIDAD DIDACTICA IV:
https://flutter-es.io/docs

https://www.formacionprofesional.info/recopilacion-de-guias-y-tutoriales-de-flutter

https://www.tutorialspoint.com/flutter/flutter tutorial.pdf

Huacho, 1 Marzo 2026

Dr. Jhonar Angel Gallardo Andrés
Docente auxiliar
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https://www.formacionprofesional.info/recopilacion-de-guias-y-tutoriales-de-flutter
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