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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas que desean dominar las
herramientas de programacion aplicada, fundamentales en la construccién de soluciones tecnoldgicas eficientes y
escalables. A través de un enfoque centrado en el aprendizaje basado en problemas, los estudiantes exploraran,
analizaran y aplicaran diversas herramientas y entornos de programacion, enfrentdndose a retos reales y simulados
que reflejan situaciones del mundo profesional. Este aprendizaje no solo incrementa su competencia técnica sino que
también fortalece habilidades criticas como el trabajo en equipo, el pensamiento analitico y la resolucién creativa de
problemas.

El dominio de estas herramientas es esencial para desarrollar software de calidad, optimizar procesos y adaptarse a las
tendencias actuales en la industria tecnolégica, como la automatizacién, desarrollo agil y la integracién continua.
Ademas, el enfoque practico y colaborativo conecta directamente con su futura labor profesional, permitiéndoles

experimentar escenarios reales y comprender la importancia de la programacién aplicada en contextos diversos.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar diferentes herramientas de programacién aplicada y sus funcionalidades especificas.
 Disefar soluciones de programacion para problemas reales utilizando herramientas adecuadas.
e Implementar cédigo funcional aplicando buenas préacticas en entornos de desarrollo integrados.

Evaluar la eficiencia y aplicabilidad de herramientas de programacién en proyectos colaborativos.

e Argumentar la seleccién de herramientas y métodos en funcién de requisitos técnicos y contextuales.

Recursos Necesarios

e Computadoras con acceso a Internet (1 por estudiante o pareja).

e Instalacion de entornos de desarrollo integrados (IDE) como Visual Studio Code, PyCharm o NetBeans.
e Compiladores e intérpretes de lenguajes: Python, Java, C++ instalados en las computadoras.

e Proyector y pantalla para presentaciones y demostraciones.

e Material impreso con casos de estudio y guias rapidas de herramientas.

e Acceso a plataformas de colaboracién en linea (GitHub, Google Drive).

e Videos tutoriales seleccionados sobre herramientas especificas (10-15 minutos cada uno).

e Software de comunicacién para debates sincronos (Zoom, Microsoft Teams o similar).



Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de programacién estructurada y orientada a objetos.

Familiaridad con conceptos de algoritmos y légica de programacion.

Habilidades basicas en manejo de sistemas operativos Windows o Linux.
e Experiencia previa en alguna herramienta de desarrollo o editor de texto para programacién.

e Capacidad para trabajar en equipo y comunicarse efectivamente.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Exploracion Inicial de Herramientas de Programacion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propoésito de la sesidn:

Conectar a los estudiantes con su conocimiento previo y motivarlos para la exploracién y andlisis de diversas
herramientas de programacion. Se busca que comprendan la importancia y alcance de estas herramientas en su
formacién profesional.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Presenta una pregunta detonadora: ";Qué herramientas han utilizado para programar y cuéles creen que

son las ventajas y desventajas de cada una?"
o Estudiantes: Responden en plenaria, compartiendo experiencias previas y mencionando herramientas conocidas.
Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un video corto (5 minutos) con ejemplos de aplicaciones reales desarrolladas con diferentes

herramientas de programacién, destacando innovaciones tecnolégicas actuales.

e Estudiantes: Observan y comentan brevemente sus impresiones.

Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo las herramientas de programacién que van a explorar permiten resolver problemas

complejos en la industria y la investigacién, y conectan con su futuro profesional.

o Estudiantes: Relacionan la explicacién con sus intereses y expectativas personales.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 90 minutos



Presentacion del contenido:

Se presenta un caso problema real: una empresa requiere automatizar el control de inventarios y ventas mediante un
software que permita registrar, consultar y reportar datos en tiempo real. Los estudiantes deben seleccionar y explorar

herramientas de programacidén aplicadas que puedan ser Utiles para disefar esta solucién.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Andlisis y selecciéon de herramientas

e Objetivo: Analizar y comparar funcionalidades de diferentes herramientas de programacion.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 4 e indica que cada grupo investigue al menos tres

herramientas de programacion (p.ej., IDEs, lenguajes, librerias) y prepare una tabla comparativa con ventajas,

desventajas y posibles usos en el caso problema.
o Estudiantes: Investigan en linea y en materiales impresos, discuten en grupo y elaboran la tabla.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Tabla comparativa en formato digital o impreso.
e Tiempo estimado: 45 minutos.

Rol del docente: Facilita recursos, responde preguntas, estimula la reflexién con preguntas como ";Qué criterios

estan usando para evaluar cada herramienta?" y ";Cémo impacta la facilidad de uso en la productividad?"

Actividad 2: Presentacion y debate sobre herramientas seleccionadas

e Objetivo: Argumentar la seleccién de herramientas con base en criterios técnicos y contextuales.
e Instrucciones:
o Docente: Solicita que cada grupo exponga en plenaria su tabla comparativa y defienda su seleccién de
herramienta para el caso.
o Estudiantes: Presentan sus hallazgos, responden preguntas y debaten con otros grupos.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Exposicién oral y discusion.

e Tiempo estimado: 45 minutos.

Rol del docente: Modera el debate, fomenta la participacién equitativa, plantea preguntas para profundizar el
analisis.
Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes pueden explorar tutoriales adicionales o comenzar a preparar un pequefo prototipo

simple en la herramienta seleccionada.



e Estudiantes que requieren mas apoyo reciben guia individualizada del docente, con ejemplos préacticos y apoyo para
buscar informacién.
Transicion:

Se conecta la seleccién de herramientas con su aplicacién practica que se abordard en la siguiente sesién, invitando a

los estudiantes a reflexionar sobre cémo implementarian la solucién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Cada grupo escribe en un post-it digital o fisico tres ideas clave aprendidas sobre herramientas de programacién y
cémo eligieron la mas adecuada para el problema.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué criterios usé para evaluar las herramientas y cdmo me ayudaron a tomar decisiones?

e ;COmo puedo aplicar este conocimiento en otros problemas de programacién?

Retroalimentacion:

El docente hace un resumen de los puntos clave observados, felicita las exposiciones y destaca la importancia del
andlisis critico en la seleccién de herramientas.

Transferencia:

Se anticipa la préxima sesién donde se implementara un prototipo basico con la herramienta seleccionada, enfatizando
la importancia de la préctica.

Tarea o reto:

Buscar un tutorial basico en linea sobre la herramienta seleccionada y practicar un ejercicio simple para presentar en la

préxima sesion.
Sesion 2: Implementacion Basica y Buenas Practicas en Herramientas de Programacion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Recapitular la sesién anterior y preparar a los estudiantes para implementar un prototipo basico, enfatizando las

buenas practicas en programacion.



Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita a los estudiantes compartir brevemente el tutorial que revisaron como tarea y qué aprendieron.

e Estudiantes: Comparten en plenaria sus experiencias y dificultades.

Motivacién y enganche:
e Docente: Muestra un ejemplo de un cédigo mal estructurado y otro bien estructurado, preguntando qué diferencias
observan y por qué es importante seguir buenas practicas.

e Estudiantes: Analizan y comentan.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que la calidad del cédigo impacta directamente en mantenimiento, escalabilidad y colaboracién
en proyectos reales.

o Estudiantes: Relacionan con sus experiencias y expectativas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Se introducen conceptos de buenas practicas: organizacién del cédigo, comentarios, uso de funciones, control de

versiones basico.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Taller de implementacién del prototipo basico

e Objetivo: Implementar una solucién béasica aplicando buenas préacticas en el cédigo.
e Instrucciones:
o Docente: Asigna el caso problema de control de inventarios y guia a los estudiantes para que implementen
funciones bdasicas de registro y consulta usando la herramienta seleccionada.
o Estudiantes: Trabajan en parejas, codificando, compartiendo pantalla (si es virtual) y aplicando buenas
practicas.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Cdédigo funcional basico con documentacién minima.
e Tiempo estimado: 70 minutos.
¢ Rol del docente: Observa el trabajo, proporciona retroalimentacién inmediata, resuelve dudas técnicas y fomenta

la colaboracion.

Actividad 2: Revision cruzada de cédigo (peer review)



e Objetivo: Evaluar y retroalimentar la implementacién de otros compafieros para mejorar el cédigo.

¢ Instrucciones:

o Docente: Explica cdmo realizar una revisién constructiva y proporciona una lista de verificacién con criterios

clave.
o Estudiantes: Intercambian cddigos con otra pareja, revisan y entregan retroalimentacién escrita.
e Organizacion: Parejas intercambiadas.
e Producto: Informe breve de revision.
e Tiempo estimado: 25 minutos.

e Rol del docente: Supervisa la dindmica, apoya en la interpretacién de criterios y fomenta un ambiente de respeto.
Diferenciacién:

e Estudiantes avanzados pueden comenzar a integrar control de versiones bésico (Git) en su trabajo.

e Estudiantes que requieren apoyo adicional reciben sesiones cortas de tutoria para resolver dificultades técnicas.

Transicion:

Se prepara a los estudiantes para abordar aspectos mas complejos de la programacién aplicada en la siguiente sesién,

enfocandose en integracién y pruebas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

En plenaria, cada pareja comparte una mejora clave que implementaron en su cédigo gracias a la revision.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo aplicaron las buenas practicas para mejorar su cédigo?

e ;Qué aprendieron del proceso de revisidn entre pares?

Retroalimentacion:

El docente destaca ejemplos positivos y ofrece recomendaciones para fortalecer las practicas de codificacién.

Transferencia:

Se invita a pensar en cdmo estas practicas facilitan el trabajo colaborativo en proyectos a gran escala.

Tarea o reto:

Mejorar el prototipo implementado con base en la retroalimentacién recibida y preparar una breve presentacién para la

préoxima sesion.



Sesion 3: Integracion y Pruebas en Herramientas de Programacion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propoésito de la sesidn:

Revisar la tarea y conectar la importancia de la integracién y pruebas en el desarrollo de software.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita que cada pareja comparta una mejora realizada y qué dificultades encontraron.

o Estudiantes: Exponen brevemente sus experiencias.

Motivacion y enganche:

o Docente: Presenta un caso donde la falta de pruebas causé un fallo critico en una aplicacién real.

e Estudiantes: Analizan y comentan la importancia de las pruebas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica como integrar médulos y realizar pruebas garantiza la calidad del software.

o Estudiantes: Conectan con su prototipo y la importancia de la validacion.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce la integracién de médulos y pruebas unitarias basicas usando las herramientas seleccionadas.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Integracion del prototipo y disefio de pruebas

e Objetivo: Integrar médulos desarrollados y disefiar pruebas unitarias para validar funcionalidades.

¢ Instrucciones:

o Docente: Guia a las parejas para integrar las funciones desarrolladas y planificar casos de prueba simples.
o Estudiantes: Implementan la integracién y disefian pruebas unitarias documentadas.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Cédigo integrado y plan de pruebas.

e Tiempo estimado: 60 minutos.

Rol del docente: Supervisa, clarifica dudas, sugiere mejoras en el disefio de pruebas.



Actividad 2: Ejecucion y registro de resultados de pruebas

e Objetivo: Ejecutar pruebas y documentar resultados para evaluar la calidad del prototipo.

¢ Instrucciones:

o Docente: Explica cdmo registrar resultados y detectar errores.

o Estudiantes: Ejecutan pruebas, documentan resultados y proponen correcciones.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Informe de resultados de pruebas.
e Tiempo estimado: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Observa, orienta sobre manejo de errores y fomenta anélisis critico.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden explorar pruebas automatizadas basicas.

e Estudiantes que requieren apoyo pueden utilizar plantillas de pruebas y recibir tutoria personalizada.

Transicion:

Se conecta con la préxima sesién enfocada en documentacién y presentacién de resultados.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Mapa mental colectivo sobre el proceso de integracién y pruebas, realizado en pizarras o herramientas digitales

colaborativas.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo aseguraron que su cddigo funcione correctamente?
e ;Qué aprendieron sobre el proceso de integracién y pruebas?

e ;Qué dificultades enfrentaron y cdmo las resolvieron?

Retroalimentacion:

El docente resalta la importancia de la calidad en el desarrollo y felicita el esfuerzo en la documentacion.

Transferencia:

Se anticipa la préxima sesién donde se documentard y presentara formalmente el proyecto.

Tarea o reto:

Preparar un resumen ejecutivo del proyecto para presentar en la préxima sesién.



Sesion 4: Documentacion y Presentacidon de Proyectos en Programacion Aplicada

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propoésito de la sesidn:

Revisar los avances y preparar a los estudiantes para documentar y comunicar efectivamente sus proyectos.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pide a los estudiantes compartir ejemplos de documentacién técnica o presentaciones que hayan visto o
hecho.

o Estudiantes: Exponen ejemplos y discuten buenas y malas practicas.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un caso donde una buena documentacién evitd errores costosos en un proyecto real.

o Estudiantes: Reflexionan sobre la importancia de la comunicacién clara.

Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo la documentacién y presentacién profesional son esenciales para el éxito de proyectos en la
industria.

o Estudiantes: Conectan con su experiencia y futuro profesional.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Se ensefan técnicas de documentaciéon técnica bésica y estructura de presentaciones efectivas para proyectos de

programacion.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Elaboracion de documentacion técnica

e Objetivo: Documentar claramente el prototipo, incluyendo descripcién, cédigo y pruebas realizadas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Proporciona una plantilla de documentacién y guia la elaboracién en grupos.

o Estudiantes: Trabajan en grupos para completar la documentacién del proyecto.

e Organizacioén: Grupos de 4.



e Producto: Documento técnico estructurado.
e Tiempo estimado: 60 minutos.

¢ Rol del docente: Revisa avances, sugiere mejoras y apoya en redaccion técnica.

Actividad 2: Preparacion de presentacion oral

e Objetivo: Diseflar una presentacion clara y persuasiva del proyecto.

¢ Instrucciones:

o Docente: Explica elementos clave para presentaciones efectivas y asigna roles para la exposicién.

o Estudiantes: Preparan diapositivas y practican la presentacién en grupo.

e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Presentacion digital lista para exponer.
e Tiempo estimado: 30 minutos.

e Rol del docente: Acompaia con retroalimentacién y consejos de comunicacion.

Diferenciacion:

e Estudiantes con habilidades avanzadas pueden incluir diagramas UML o capturas de pantalla del cédigo.

e Estudiantes que necesiten apoyo pueden recibir ejemplos detallados y ayuda en la organizacién de ideas.
Transicion:
Se prepara la préxima sesién para la presentaciéon formal y retroalimentacion final.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Resumen grupal sobre la importancia de la documentacién y presentacién en proyectos de programacion.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;COmo estructuraron la documentacion para que sea clara y Util?

e ;Qué estrategias usaron para preparar la presentacion?

Retroalimentacion:

El docente ofrece comentarios globales y destaca aspectos a mejorar para la presentacion final.

Transferencia:

Invita a aplicar estas habilidades en futuros proyectos académicos y profesionales.

Tarea o reto:



Ensayar la presentacién para la sesién siguiente.

Sesion 5: Presentacion Final y Reflexion Integral

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar el ambiente para una presentacién formal y reflexién grupal sobre el aprendizaje alcanzado.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Recuerda los objetivos del curso y lo trabajado hasta ahora.

o Estudiantes: Reflexionan sobre sus aprendizajes y expectativas para la sesién.

Motivacién y enganche:

e Docente: Explica la importancia de comunicar profesionalmente su trabajo.

o Estudiantes: Se motivan para exponer con confianza.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Presentacion formal de proyectos

e Objetivo: Comunicar efectivamente la solucién desarrollada y justificar la seleccién de herramientas y métodos.

¢ Instrucciones:

o Docente: Organiza el orden de presentaciones y establece normas de respeto y tiempo.

o Estudiantes: Exponen su proyecto en grupos, respondiendo preguntas del publico y docente.

e Organizacion: Grupos de 4, en plenaria.
e Producto: Presentacidon oral con soporte digital.
e Tiempo estimado: 90 minutos (aprox. 15 minutos por grupo, considerando 4 grupos).

e Rol del docente: Evalla, modera preguntas y ofrece retroalimentacién inmediata.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:



Actividad de ticket de salida: cada estudiante escribe tres aprendizajes clave y un aspecto a mejorar.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo contribuy6 cada herramienta a la solucién desarrollada?
e ;Qué habilidades adquiri durante el proceso?

e ;COmo puedo aplicar este conocimiento en futuros proyectos?

Retroalimentacion:

El docente realiza un cierre valorativo, reconociendo el esfuerzo y resaltando el desarrollo integral de competencias.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a incorporar estas herramientas en préacticas profesionales y continuar su aprendizaje

auténomo.

Tarea o reto:

Reflexionar sobre el proceso y elaborar un plan personal de mejora en herramientas de programacion aplicada.

Evaluacion

Tipo de evaluacién:

e Diagnédstica: Sesidon 1, al activar conocimientos previos y analizar experiencias con herramientas.

o Formativa: Durante todas las sesiones, a través de observacién directa, revisién de productos (tablas, cédigos,
documentacién), revisiones entre pares y retroalimentacién continua.

e Sumativa: Sesién 5, con la presentacién final del proyecto y la documentacién entregada.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar y seleccionar apropiadamente herramientas de programacién (objetivo 1).
e Disefio e implementacién funcional del prototipo aplicado al problema (objetivos 2 y 3).

e Aplicacion de buenas practicas y calidad en el cédigo y documentacién (objetivos 3y 4).

e Claridad y coherencia en la presentacién y argumentacién del proyecto (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica para evaluacién de prototipo y documentacién.
e Lista de cotejo para revisién entre pares.

e Observacién directa durante actividades précticas.

e Autoevaluacién y coevaluacion al final del proyecto.

e Registro de participacién y reflexién metacognitiva.

Evidencias de aprendizaje:



Tabla comparativa y andlisis de herramientas.
Cddigo fuente del prototipo con documentacion.
Informe de pruebas y resultados.

Documento técnico y presentacién final.

Participacién en debates y actividades de reflexion.
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