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HOJA CALENDARIO- PLANIFICACION DE LAS SESIONES DE CLASE

MODALIDAD PRESENCIAL

. L Resultado de aprendizaje de la Al finalizar la asignatura, el estudiante serd capaz de aplicar los principios fundamentales de la construccién de software
Nombre de la asignatura Construccién de Software 5 . ; . -
asignatura: empleando metodologias y herramientas de construccidn de software.
Ciclo 7 EAP Ingenieria de Sistemas e Informdtica.
COMPETENCIA CRITERIOS NIVEL ESPECIFICACION
C. 1 Diseio del proyecto Infermedio | Prepara una propuesta preliminar del proyecto para atender las necesidades identificadas.
Gestion de proyectos C. 2 Planificacién de la gestion Infermedio | Categoriza los recursos necesarios para llevar a cabo las actividades identificadas.
C. 3 Ejecucién del proyecto Intfermedio | Coordina equipos de frabajo para cumplir con las actividades planeadas, estableciendo responsabilidades.
. . s C. 1 Desarrollo de experimentos Infermedio | Redliza experimentos o pruebas de ensayo identificando los objetivos, principios, procedimientos y recursos necesarios.
Experimentacion ATV 7 - PP = - - - -
C. 2 Andilisis e interpretacion de resultados Infermedio | Clasifica informacion relevante de los experimentos o pruebas de ensayo que realiza, validando los resultados obtenidos.
Diseio y desarrollo de C. 1 Definicién de requerimientos y restricciones Infermedio | Identifica y define requerimientos y restricciones de forma clara sin llegar a validarlos.
soluciones C. 2 Diseio y desarrollo de sistemas, componentes o procesos Infermedio | Aplica los procedimientos necesarios para el diseno preliminar de un sistema, considerando los requerimientos y restricciones.
Uso de herramientas C. 1 Uso de técnicas y metodologias Intermedio | Compara técnicas o metodologias apropiadas para la solucidén de un problema.
modernas C. 2 Uso de herramientas Infermedio | Compara herramientas apropiadas para la solucidon de un problema.
Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de desarrollar aplicaciones sencillas integrando
Resultado de P~ L . s . e o - oz
. Nombre de e s o . practicas agiles, empleando herramientas modernas como la inteligencia artificial generativa para Duracion
Unidad 1 | . ) Construccion sélida desde el inicio aprendizaje de la e P . R PR g P . 24
a unidad: . . la creacion de codigo, y aplicando principios de codigo limpio, estilo de codigo y refactorizacion, en horas
unidad: R p . oot oo
garantizando asi la calidad, la mantenibilidad y la legibilidad del software.
Se Horas .. . 2
m / Tipo Metodologia / Actividades para la ensenanza aprendizaje HETERRES CE cllprendlzcue TGS
an de Temas y subtemas Propésito Estrateaias (Docente - Estudiante) Recursos Asincronas
a sesion 9 (Estudiante — Aula virtual)

27

- Presentacién de la asignatura
y el silabo

- Presentacién del docente vy
estudiante

Desarrollo répido de

aplicaciones sencillas.

- Conceptos bdsicos de

aplicaciones sencillas:

estructura, componentes vy

flujo de trabajo.

Intfroduccién a las prdcticas

dgiles (Scrum, Kanban) y su

aplicacion en el desarrollo de

software.

Herramientas modernas para

desarrollo dagil.

4P

Configuracion del entorno de
desarrollo  (IDE, frameworks,
etc.).

Desarrollo de una aplicacion
sencilla (ejemplo:
calculadora, lista de tareas)
aplicando prdcticas dgiles.
Uso de herramientas de
control de versiones (Git) para
gestionar el cédigo.

- Al finalizar la sesién, cada
estudiante desarrolla
aplicaciones sencillas
aplicando prdcticas agiles
y ufilizando herramientas
modernas de desarrollo,
en el contexto de un
enforno configurado y un
flujo de trabajo agil.

Clase
expositiva /
leccién
magistral,

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion

- El docente introduce el tema de las metodologias dgiles (Scrum,
Kanban) y su importancia en el desarrollo de software.

- Se redliza una lluvia de ideas sobre problemas cofidianos que
podrian resolverse con enfoque dgil.

Desarrollo:

- El docente infroduce el tema de las metodologias dgiles (Scrum,
Kanban) y su importancia en el desarrollo de software.

- Se redliza una lluvia de ideas sobre problemas cotidianos que
podrian resolverse con enfoque dgil.

Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion

- Se redliza una discusidon grupal sobre los beneficios de las
metodologias dgiles y coémo pueden aplicarse en proyectos
reales. El docente responde a las preguntas de los estudiantes.

- Proyector multimedia
- Herramientas informdticas para la
educacion

Aprendizaje
Colaborativo,

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion

- El docente presenta un prototipo bdsico de una aplicacién
sencilla y explica los pasos para su creacioéon.

- Se redliza una lluvia de ideas sobre los pasos para elaborar un
protoftipo.

Desarrollo:

- Los estudiantes, guiados por el docente, realizan la planificacién
de un proyecto pequeno.

- Los estudiantes, guiados por el docente, comienzan a crear su
propio prototipo funcional utiizando un IDE. Se fomenta la
colaboracién entre estudiantes.

Cierre: Metacognicioén, sintesis y retroalimentaciéon

- Los estudiantes presentan sus prototipos funcionales y reciben
retroalimentacién del docente y sus companeros.

- Proyector multimedia
- Herramientas de desarrollo

- Lectura: Leer el post sobre 10
diferencias enfre Scrum y Kanban
(https://openwebinars.net/blog/difer
encias-scrum-kanban/).

- Video: Ver el video tutorial sobre
cémo crear prototipos funcionales

con Figma
(https://www.youtube.com/watch?2v
=AdwaVcpBimQ).

- Foro: Participar en un foro de

discusidon sobre los beneficios de las
metodologias dgiles.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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Uso prdctico de inteligencia

artificial generativa en

generacion de

caodigo.

- Intfroduccién a la inteligencia
artificial generativa (1A

generativa) y su aplicacion en

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion

- El docente introduce el concepto de inteligencia artificial
generativa y su aplicacion en el desarrollo de software.

- Seredliza una lluvia de ideas sobre el futuro de los desarrolladores
de software.

la generacion de codigo. Clase Desarrollo: . .
. . oe . , . . . - Proyector multimedia
o7 - Herramientas de IA generativa exposm,va/ - El docente explica como funcionan herramientas como GitHub - herramientas informéticas para la | - Lectura: Leer el post sobre el Imoacto
para desarrollo de software leccion Copilot 'y ChatGPT, y cdmo pueden generar codigo educacion de | ‘I roli PO Artificial P |
(ejemplos:  GitHub  Copiloft, . ., magistral. automdticamente. Se discuten las ventajas y limitaciones de estas € 'a Infeligencia Arilicial_en €
ChatGPT, Codex). -Al fmghzor la sesion, cada herramientas. Desarrollo de . Sqffwgre
- Ventagjos y limitaciones de la ﬁg#g;ggnems m’regorlz Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion éhgl?;'Zf%i%?d@?éi%:iié?fv{/'gig;'g
IA generativa en la creacion L . e - Se readliza una discusidén grupal sobre el impacto de la IA . ) ; . :
L inteligencia artificial . ! . - Video: Ver el video tutorial sobre
de codigo. . generativa en el desarrollo de software y como puede mejorar la
2 1 generativa para generar y . Como usar Chat GPT para crear un
- Integracion de la IA ) o productividad. %
generativa en el flujo de ajustar codigo CODIGO de Python
frabajo de desarrolio. automdticamente, en el (https://www.youtube.com/watch?2v
contexto de un proyecto . - = o~ = =Rfl_xuDOW5c).
Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de Ia sesion : S
) ., de desarrollo de software . P - Foro: Participar en un foro de
- Configuracion y uso de una - El docente muestra un ejemplo de cdbdigo generado discusion  sobre  las  imolicaciones
herramienta de IA generativa automdticamente utilizando una herramienta de IA generativa. &ficas del Uso de IA enerZTivo
(ejemplo: GitHub Copilot). - Se realiza una lluvia de ideas sobre la calidad de codigo y como 9 ’
- Generacién de codigo mejorarlo. ., .
e - - Presentacion en PowerPoint.
automatico para una Aprendizaje Desarrollo: . .
4P . .. . X . . . . - Herramientas de IA generativa.
aplicacion sencilla usando IA colaborativo. - Los estudiantes integran una herramienta de IA generativa en su . .
. : ; . . o - Presentacion en PowerPoint.
generativa. flujo de trabajo para desarrollar una funcionalidad especifica de
- Andlisis y ajuste del cdodigo su aplicacién. El docente supervisa y guia el proceso.
generado para cumplir con Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacién
los requisitos del proyecto. - Los estudiantes presentan el cédigo generado y discuten coémo la
IA les ayudd a mejorar su productividad.
:\gngfjgz 2i oexlicceopc%onneess para Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion
Concentos P bdsicos. de - El docente introduce el concepto de manejo de excepciones y
) man 'pd " ones: , su importancia para la robustez de las aplicaciones.
anejo de excepciones. que - Seredliza una lluvia de ideas sobre la importancia de las pruebas
son, cudndo y coémo usarlas. o
) . unitarias
- Tipos de excepciones vy Clase . .
o e o Desarrollo: - Proyector multimedia
buenas prdcticas para su expositiva / . . . . . -
21 manejo leccion - El docente explicard los fundamentos del manejo de | - herramientas informaticas para la
- Disefio de aplicaciones magistral. excepoongs, los ’rlpos’de errores c_omgnes y las buenas prdcticas educacion R Lecfurg; Leer el post sobre Manejo de
robustas:  prevencién  de para manejar excepciones en aplicaciones. Excepciones y Errores en Python
errores y.gestién de fallos - Al finalizar la sesién, cada Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion (https://www.datacamp.com/es/tut
- Pruebas  unitarias  y ’ de estudiante implementa - Los estudiantes implementardn bloques de excepciones en su orial/exception-handling-python).
infegracién para validar la manejo de excepciones aplicacion y personalizardn excepciones para mejorar la robustez. - Video: Ver el video How to write unit
3 robustez del soffware para garantizar la robustez El docente supervisard y corregird los errores comunes. tests in Python wusing pytest and
. de una aplicacién, en el T - = " = PyCharm
confexto de un codigo Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito dg la sesion (https:/ /www.youtube.com/watchav
existente ruebas - El docente presenta un ejemplo de cddigo con manejo de =ZOdeBdJ3 \A'/) ’ )
- Implementacién de manejo unitarias volidiudosp excepciones y explica cédmo implementar bloques de - Foro: Porﬂyci ;jr en un foro de
de excepciones en una . excepciones. dichsic’m sob?e la importancia de la
aplicacion existente. - Se redliza una lluvia de ideas sobre el manejo de excepciones y validacién de entrodgs
- Desarrollo de pruebas . errores. . . ’
o . Aprendizaje . - Proyector multimedia
4p unitarias para  validar el Desarrollo:

manejo de excepciones.
Refactorizacién de cddigo
para mejorar la robustez vy
legibilidad.

colaborativo.

- Los estudiantes implementan manejo de excepciones en su
aplicacion y personalizan excepciones para mejorar la robustez.
El docente supervisa y corrige errores comunes.

Cierre: Metacognicioén, sintesis y retroalimentaciéon

- Los estudiantes presentan su coédigo con manejo de excepciones
y reciben retroalimentacion del docente.

-Herramientas de desarrollo

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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i)

Manejo de excepciones para
robustez en aplicaciones.
- Principios de cddigo limpio

(Clean Code): legibilidad,
simplicidad y mantenibilidad.
- Estilo de codigo:

convenciones y estdndares
(ejemplo: PEP 8 para Python,
convenciones de Java).
Refactorizacion: técnicas vy
herramientas para mejorar la
calidad del cédigo.

Principios de diseno SOLID y su
aplicacion en el desarrollo de
software.

4P

Aplicaciéon de principios de
codigo limpio en un proyecto
existente.
Refactorizacién de cddigo
para mejorar la
mantenibilidad y legibilidad.
Uso de herramientas de
andlisis estdtico de cddigo
para evaluar la calidad del
software.

- Al finalizar la sesién, cada
estudiante aplica
principios de cédigo limpio
y refactorizacién  para
mejorar la mantenibilidad
y legibilidad del software,
en el contexto de un
proyecto existente y
usando herramientas de
andlisis estatico.

Clase
expositiva /
leccién
magistral.

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion

- El docente introduce los principios de cédigo limpio (SOLID) y su
importancia para la mantenibilidad del software.

- Se redliza una lluvia de ideas sobre zpor qué se debe construir
sobre mantenible?

Desarrollo:

- El docente explica las técnicas de refactorizaciéon mds comunes,
como la extraccidn de métodos y el renombrado, y cdémo
identificar "code smells".

Cierre: Metacognicioén, sintesis y retroalimentacién

- Se redliza una discusion grupal sobre cémo la refactorizacién
puede mejorar la calidad del cddigo y facilitar su mantenimiento.

- Proyector multimedia
-herramientas informdticas para la
educacion

Aprendizaje

colaborativo.

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidn

- El docente presenta un fragmento de cédigo con varios "code
smells" y explica como refactorizarlo.

- Seredliza una lluvia de ideas sobre que técnicas se refactorizaciéon
se aplicd y donde.

Desarrollo:

- Los estudiantes refactorizan el cdédigo de su aplicacion, aplicando
las convenciones de estilo y las técnicas de refactorizacién
aprendidas. El docente supervisa y proporciona
retroalimentacién.

Cierre: Metacognicioén, sintesis y retroalimentacién

- Los estudiantes presentan su cddigo refactorizado y discuten los
cambios realizados.

- Proyector multimedia
- Herramientas de desarrollo

- Lectura: Leer el post sobre Principios
SOLID en Python: Una Guia para un
Cédigo mds Limpio y Mantenible
(https://programacion3é5.com/princi

pios-solid/).
-Video: Ver el video Formatters &
Linters in Python

(https://www.youtube.com/watch?2v
=906PWxtteFQ).

- Foro: Participar en un foro de
discusién sobre la importancia de la
refactorizacién en el ciclo de vida del
desarrollo.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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Nombre de Colaboracion eficiente en entornos distribuidos Resultado de Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de implementar control de v,ersiones con Git y Duracién
Unidad 2 la unidad: aprendizaje de la GitHub, adoptando flujos de trabajo como GitFlow para la organizacidon colaborativa y en horas 24
) unidad: auvtomatizando procesos de construccion, garantizando entregas iterativas y consistentes.
Se Horas o e 2
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje StEEEe e gprendlzuje STl
Temas y subtemas Zg h . Recursos Asincronas
an dg Proposito /Estrategias (Docente - Estudiante) (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidon
- El docente readliza una actividad de motivacién mostrando un
caso real donde el control de versiones evité un desastre en un
Control de versiones efectivo proyecto de soffwore.lLos Qstudionfes inTerocTOgn reg@ondiendo
con Git y GitHub Clase preguntas como "3 Qué hubieran hecho en esa situacién?". . .
- Infroduccién dl control de expositiva / Desarrollo: ) Proyecfor mul‘r!medlc, .
21 versiones leccién - H ?Ijgcetnfe explica _IQ§ c(;?nlcepTgs bdsicols de TG(i; y GitHub | - hzrrom@pfos informdticas para la
- Fundamentos de Git. - Al finalizar la sesién, cada magistral. medianie una exposicion didlogada, complementada con una | educacion
- Infroduccién a GitHub estudiante utiliza Git v delrlﬂos”gc'o” en vivo de comandos basicos (commit, clone, push, - Leer el capitulo 1 del libro "Pro Git"
GitHub para gestionar un . pu.). C . . L (https://git-scm.com/book/es/v2)
repositorio  de  cdédigo, Cierre. Me.Tocogmf:lon,' sinfesis y refroalimentacion . sobre los fundamentos de Git.
5 reqlizando commits, - Seredliza una sintesis de'los conc.e,pfos clave y se abre un espacio _Ver el video Guia instalacion vy
— - — clonando repositorios vy para preguntas y retroalimentacion. manejo bdsico de Git con pycharm
i In.sfolocmn y configuracion de manejando ramas Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion (https://www.youtube.com/watch2v
g'rtegziilnen(;gni*oigl' tori bdsicas, en un entorno - Eldocente motiva a los estudiantes con un ejercicio rdpido donde =HNnNi9ehnSvA).
i o POSITOTIO 1 15¢al y remoto. deben adivinar qué hace cada comando bdsico de Git.
Ioggl y realizacion de commits o Desarrollo:
ap i g(ljosfooéi.én de un repositorio :;igebnjgg‘jli - Los es_‘ruqionfes siguep un taller _guioc’jq para instalar Git, crearun | - Proyect.or multimedia
desde GitHub. Ljep(OjS|‘r%r|$Hlobcol, realizar commits bdsicos y clonar un repositorio | - Herramientas de desarrollo
e . . esde GitHub.
g:r%%%ss :?or%slecrgse.de manelo Cierre: Me’rogognicién, sintesis y retroalimentacion .
- Subida de cambios a un - Los estgdlontes comparten sus resultados y reflexionan sobre lo
repositorio remoto en GitHub. aprendido.
Inicio: Motivacidn, se presenta el propdsito de la sesidon
- Eldocente motiva a los estudiantes con un caso de estudio donde
Confrol de versiones efectivo se resolvid un conflicto complejo en un proyecto colaborativo. Los
con Git y GitHub con ramas. Clase estudiantes proponen alternativas para evitar conflictos.
- Trabajo avanzado con ramas expositiva / Desarrollo: - Proyector multimedia
21 - Uso de herramientas leccion - El docente explica técnicas avanzadas de Git (resolucién de | - herramientas informdticas para la
complementarias - Al finalizar la sesién, cada magistral conflictos, git stash, git rebase) mediante una exposicién | educacion
- Buenas prdcticas en el uso de estudiante aplica técnicas ’ interactiva y casos de estudio. _Leer el capitulo 3 del lioro "Pro Git"
Git avanzadas de Git, como la Cierre: Metacognicién, sinfesis y refroalimentacion (https://qit-scrm.com/book/es/v2)
resolucién de conflictos, el - Se redliza una sintesis de las técnicas y se discuten las mejores sobre. romos. y resoluciéon  de
uso de git stash y git prdcticas. conflictos
& - Ejercicios de creacién y fusion | rebase, y  colabora en - Ver el video Resuelve conflictos en Git
de ramas con y sin conflictos. proyecfos  mediante Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesion - El poder de rebase y stash en git
- Uso de gif stash para guardar GitHub, siguiendo buenas - Eldocente motiva a los estudiantes con un ejercicio donde deben (https://www.youtube.com/watch?2v
cambios temporales. practicas de mensajes de identificar posibles conflictos en un escenario simulado. =1tEORD7FTPI&1=810s).
- Practica de git rebase para | commit y exclusion de Aorendizaie Desarrollo:
ap reorganizar el historial. archivos innecesarios. ccﬁaborqt’jo L ’r. diantes trabai . | fiict - Proyector multimedia
- Configuracién de un archivo v o5 estudiantes rabajan en equipos pararesoiver Conticios, Usar v qqmientas de desarrollo
gifignore para excluir archivos %‘irﬁ;’rr?élpey aplicar git rebase. También configuran un archivo
) ggicigf;rg; colaboracién en Cierre: Me’roc.ognicién, sintesis y refrloolimer'ﬂocién . 3
GitHub: fork, pull request y - Cada equipo presenta su solucion y recibe retroalimentacion.
revision de cddigo.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon
L . - El docente motiva a los estudiantes con un caso real donde
Implementacion del flujo de . . N .
. . ; GitFlow mejord la organizaciéon de un proyecto. Los estudiantes
tfrabajo GitFlow para equipos. o o,
.. . Clase dan su apreciacioéon critica. . .
- Infroduccién a GitFlow o - Proyector multimedia
. . expositiva / Desarrollo: . . -
21 - Ventajas y desventajas de .z . . . . . - herramientas informdticas para la
. leccion - El docente explica el flujo de trabajo GitFlow mediante una -,
GitFlow . s : P educaciéon
N . . - ., magistral. exposicion conceptual y ejemplos practicos.
- Herramientas para facilitar | - Al finalizar la sesién, cada . S . . s . . L .
GitFl . . Cierre: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion - Leer el post GitFlow: sQué ésy cdmo
riow estudiante implementa el Se redliza una sintesis de | i de GitFlow discuten aplicarlo sin morir en el intento?
flujo de trabajo GitFlow en - °° Teo_ aunas Tes_s € las efapas ae ow'y se discuten sus hl?r’r o . Jqitf . o
. — un proyecto colaborativo, ventajas y desvenfajas. (https://gfourmis.co/gitflow-sin-morir-

7 - Configuracion de UN'1 manejando ramas como en-elintento/). . .

repositorio con GitFlow. feature, release y hotfix, y Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesion - Ver el video Domina Git y GitFlow con
- Creacién y manejo de ramas resolvielndo conflictos ’en - Eldocente motiva alos estudiantes con un ejercicio donde deben un ejemplo real paso a paso

feature, release y hoffix. un entomo de desarrollo identificar las ramas necesarias para un proyecto simulado. (https://www.youtube.com/watch?gv
- Simulacién de un flujo de - L Desarrollo: =0Fi8Pr3Gsjc).

- . organizado. Aprendizaje . . . : ;
frabajo  colaborativo  con . - Los estudiantes implementan GitFlow en un proyecto, creando y | - Proyector multimedia
4p - colaborativo . . . .

GitFlow. manejando ramas (feature, release, hoffix) y resolviendo | -Herramientas de desarrollo
- Resolucién de conflictos en un conflictos.

entorno GitFlow. Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion
- Ejercicios de integracién - Caoda equipo presenta su flujo de ftrabagjo vy recibe

continua con GitHub Actions retroalimentacién.

(configuracion bdsica).

Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesion

Gestion tomatizacion en | - El docente motiva a los estudiantes con un caso real donde la

eri Tc: yiO,LrJ\g IO ff\;? enla automatizacién mejoré la eficiencia de un proyecto. Los
consiruccion del software. estudiantes comentan sobre las ventajas de automatizar.
- Planificacion de las Clase . . .

. . o Desarrollo: - Proyector multimedia

iteraciones. expositiva / . . ., . . -~

21 N . 2 - E docente explica los conceptos de planificacion de las | -herramientas informdaticas para la
- Automatizaciéon de procesos leccion . . ) . . L .,
X iteraciones, .CI/CD y GitHub Actions mediante una exposicion educacion
en el desarrollo de software magistral. . . o .
) iy L interactiva y andlisis de ejemplos.

- Configuracion de pipelines . - . s . . L

bdsicos. -Al ﬂnghzor la sesion, cada Cierre: Mejrocognlc[on, s_ln’re5|s y retroalimentacion _

e;fuqlonTe c;onflgurg’ un - Se reohzo una sintesis de los conceptos clave y se discuten las - Leer el post GitHub Actions Tutorial -
pipeline de integracion y mejores practicas. Getting  Started & Examples

- Configuracion de un pipeline | - enfrega confinua (CI/CD) (https://spacelift.io/blog/github-

bdsico con GitHub Actions utilizando GitHub Actions, ocfioﬁs—fuforiol) .

8 - Ejercici i i6 automatizando rocesos . ., L - . X s .
Ejercicios de integracion de zanco B Inicio: Motivacion, se presenta el propésito de la sesion - Ver el video Infroduccion a Github
pruebas unitarias  en el | de compilacion, pruebasy ld : | di iercicio rapido dond Action

ineline despliegue, garantizando - E ocerﬂe mp.hvoo os estudiantes con un ejercicio rapido donde ctions
PP . ) deben identificar los pasos necesarios para automatizar un (https://www.youtube.com/watch?2v
- Simulacidon de un proceso de | enfregas  iterativas y ! o
. - proceso. =ePXwmNXG_nAg&+=86s).
entrega continua (CD) con | consistentes en un Desarrollo:
despliegue en un entorno de proyecto de software. Aprendizaje - . L .. . . - Proyector multimedia
4P X - Los estudiantes configuran un pipeline bdasico en GitHub Actions, .
prueba. colaborativo. . A . - Herramientas de desarrollo
=, . infegran pruebas unitarias y simulan un proceso de entrega
- Creacion de un flujo de .
- . continua.
frabajo completo: desde el ci - Met icién. sintesi trodll tacic
desarrollo hasta la entrega. |ege.d e oc:‘ro(gj;.mclron, sintesis y refroa |meTn acion |' .
- Revisién y opfimizacion del - <TJ Ol' es U’r iante o equipo presenta su pipeline y recibe
pipeline  para  garantizar refroaimentacion.
entregas iterativas y
consistentes.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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Pruebas automatizadas para iteraciones exitosas Resultado de Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disefar pruebas unitarias, aplicando el enfoque
. Nombre de . . de Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD), para la resolucién de problemas con ejercicios practicos Duracién
Unidad 3 . . aprendizaje de la P . s NP
la unidad: unidad: como Kata TDD y empleo de técnicas de mapeo Objeto-Relacional (ORM) para el manejo eficiente en horas
) de datos.
Se Ho.ras , ;s = - Actividades de aprendizaje autonomo
m / Tipo Temas v subtemas Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje Recursos Asincronas
an de Y Propésito /Estrategias (Docente - Estudiante) (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon
Introduccion a pruebas - Motivacion mediante una lluvia de ideas sobre la importancia de
unitarias y su integracion en las pruebas unitarias en el desarrollo de software, permitiendo la
ciclos dgiles. Clase intferaccién entre docente y estudiantes.
- Intfroducciéon a las pruebas expositiva / Desarrollo: - Proyector multimedia
21 unitarias Izccic’)n - Exposicion dialogada sobre los conceptos bdsicos de pruebas | - heramientas informdticas para la
- Integracion de pruebas | -Al finalizar la sesidon, cada maagistral unitarias y su integracién en ciclos dgiles. Discusién guiada sobre | educacién
unitarias en ciclos dagiles estudiante identifica los g ’ herramientas y frameworks. - Lectura del post Tutorial de PyTest
- Herramientas y frameworks | conceptos bdsicos de las Cierre: Metacognicion, sinfesis y refroalimentacién (https://misovirtual.virtual.uniandes.e
para pruebas unitaria pruebas unitarias y su - Sintesis y retroalimentacién mediante preguntas reflexivas sobre lo du.co/codelabs/tutorial-
importancia, configura un aprendido. PyTest/index.html2index=..%2F..index
9 - i i6 f de d | L L L #0).
g:nﬁggreiccnlr?gllc?e ugointorzcr: SQ ﬁ?ﬁeforke;irrgrﬁeizz Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion ) Ve)r el video Cémo realizar pruebas
framework de pruebas unitarias, y crear pruebas - Motivacion ”?ed"’”*e la presentacion d.e U.n caso practico donde Unitarias y de Itegracién con PyTest
Unitarias Unitarias  bdsicas, en el se muestre elimpacto de las pruebas unitarias en un proyecto real. (https://www.youtube.com/watchav
- Creacién de pruebas unitarias contexto de un proyecto Aprendizaie Desﬁjfydlomes comentan sobre la cobertura de la prueba. =BRaARrQWv29A).
bdsicas para  funciones | 4gil. P 1) o ) - Proyector multimedia
4P - colaborativo - Taller guiado para configurar un entorno de desarrollo con un .
simples. o . . - Herramientas de desarrollo
- Bjecucion de pruebas framework de pruebas unitarias. Ejercicio guiado para crear
andlisis de resultados pruebas unitarias bdsicas.
- Integracion de ' pruebas Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacién
unitarias  en  un  proyecto - Re’rrobohmen’roaon y discusion sobre los resultados obtenidos en las
existente. prueoas.
Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon
Praci de Desarrollo Guiad - Motivacién mediante una demostracién en vivo de un ciclo de
OrCPrCOb © (TDeISD? oflo tuiado TDD (Red, Green, Refactor) en un ejemplo simple. Los estudiantes
por Fruebas ) Clase responden zpor qué es importante que la primera prueba falle? . .
- Infroduccion al  Desarrollo expositiva / Desarrollo: - Proyector multimedia L | ‘s , L
21 Guiado por Pruebas (TDD) Ip . 2 . . . . - herramientas informdaticas para la | ~ eer €1 pos 3Qu§ €Sy para que sirve
- Buenas précticas en TDD _Al finalizar la sesion. cada eccion - Exp05|c,|on interactiva sobre el ciclo de TDD y buenas prdcticas. educacion un TDD o Test Driven Development?
. . - ; Co magistral. Discusidn guiada sobre ejemplos de TDD en diferentes lenguajes. https://intelequia.com/es/blog/post
- Eiemplos de TDD en diferentes | estudiante aplica el ciclo . NP . ! P a 9/p
lenguajes de programacion de Desarrollo Guiado bor Cierre: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion /qQuBC3%A9-es-y-para-qu%sC3%A9-
' Pruebas (TDD) (de - Sintesis y retroalimentacion mediante preguntas sobre los sirve-un-tdd-o-test-driven-
Green Refoc’ror)’ beneficios de TDD. development#:~:text=%C2%BFQuU%C
10 - Implementacién del ciclo de escribi,endo pruebosl Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidn 3%A9%20es5%20Test%20Driven%20Dev
TDD en un ejercicio simple (por significativas y - Motivacion mediante la presentacion de un problema préctico elopment,antes%20de%20escribir%20
ejemplo, una calculadora). . T que se resolverd aplicando TDD. Los estudiantes responden 3De el%20c%C3%B3digo.).
. refactorizando cddigo, en ; . .
- Escritura de pruebas para una el contexto de un ejercicio doénde se originan los casos de prueba? - Ver el videoAprende a TRIANGULAR
i i ifi o . izaj : en TDD para pasar de rojo a verde
funaonohdoq especifica préctico simple. Aprendlzc.:je Desarrollo: o ' ' o - Proyector multimedia : P P | N
ap antes de implementar el colaborativo - Taller practico para implementar el ciclo de TDD en un ejercicio : (https://www.youtube.com/watchgv
P . S . L - Herramientas de desarrollo _
codigo. simple. Ejercicio guiado para escribir pruebas antes de =1gttkO9JKtU).
- Refactorizacion del cdédigo implementar el cédigo.
después de pasar las pruebas. Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Discusién en grupo sobre los - Retroalimentacién y discusidbn sobre los desafios encontrados
desafios y beneficios de TDD. durante la prdctica.
Al finalizar la sesién. cada Inicio: Motivacidn, se presenta el propdsito de la sesion
) - ’ - Motivacién mediante la presentacién de una Kata TDD resueltq,
estudiante resuelve . - Leer el post Como hacer una kata de
mostrando el proceso paso a paso. Los estudiantes responden e
L problemas de . . . : codigo
Resolucion de problemas con rogramacién  utilizando Clase gCudl es laimporfancia del Kata TDD? (https://franiglesias.github.io/resolvin
Katas TDD. Eofgs OD. aplicando el expositiva / Desarrollo: - Proyector multimedia -cgde-koTo%/) 9 ’
11 21 - Infroduccién a las Katas TDD ciclo de TD'D pme’orondo Ichién - Exposicidon conceptual sobre las Katas TDD vy estrategias para | - herramientas informdticas para la -8er el video P thon - TDD - Kata
- Estrategias para resolver Katas conﬁnuomen’rye ) U maaistral resolverlas. Discusion participativa sobre cémo abordar problemas educacién Juedo yde Cartas
oD solucién, en un entorno ° ' con T1DD. C . . . (hTtgs://www.youTube.com/onch?v
colaborativo y de Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion =4 fFz4UyHDU)
retroalimentacion - Sintesis y retroalimentacién mediante preguntas sobre las - '
) estrategias aprendidas.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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- Resolucién de una Kata TDD
en parejas O pequenos
grupos.

- Aplicacién del ciclo de TDD en
la resolucién de la Kata.

Aprendizaje

Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon

- Motivacion mediante la asignacion de una Kata TDD para resolver
en parejas o pequenos grupos.

Desarrollo:

- Taller de resolucién de problemas aplicando el ciclo de TDD.

- Proyector multimedia

4p ) . colaborativo . . ) S .
- Presentacién de soluciones y Trabgjo en equipo para presentar soluciones vy recibir | -Herramientas de desarrollo
discusion  sobre  diferentes retroalimentacion.
enfoques. Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Retroalimentacién y mejora - Discusién guiada sobre los diferentes enfoques utilizados y mejora
de las soluciones propuestas. de las soluciones propuestas.
Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon
., L. - Motivacion mediante la presentacion de un caso prdctico donde
Implementacion agil de " . .
. . se utilice ORM en un proyecto real. Los estudiantes responden gPor
mMapeo Objeto-Relacional -
qué usar ORM?
(ORM). Clase ) . .
- Intfroduccién al mapeo expositiva / Desarrollo: ) Proyec_’ror mU”.'med'O, .
21 . . . 2 - Exposicion interactiva sobre el mapeo Objeto-Relacional (ORM) y | -herramientas informdaticas para la
Objeto-Relacional (ORM) leccion . . . e . . P -
. N L X herramientas disponibles. Andlisis de ejemplos de integracion de educacion
- Herramientas de ORM - Al finalizar la sesidn, cada magistral. . 3 .
- - ) ORM en proyectos agiles. -Leer el post 5;Qué ORM elegire
- Integracion de ORM en un | estudiante implementa un . AN ) y
. . . Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion sPeewee o SQLAlchemy?
proyecto agil mapeo Objeto-Relacional Sintesi troal tacid diant ' b | . . - .
(ORM) en on - Sintesis y refrodlimenfacion medianfe preguntas sobre  los (https://codigofacilito.com/articulos/
beneficios y desafios del uso de ORM. peewee-or-sglalchemy).
12 - = proyecto, creando model . - — - — . P
- Configuracién de un proyecto 05 y realizando Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidn - Ver el video Coémo conectar a una
con un framework ORM. operaciones CRUD, en el - Motivacién mediante la presentacién de un proyecto donde se base de datos con un ORM y Python
- Creacién de modelos vy contexto de un pré)yec’ro integrard ORM. Los estudiantes responden 3Qué modificaciones (https://www.youtube.com/watchgv
mapeo a una base de datos. &gil con pruebas unitarias se tiene que realizar para cambiar de gestor de base de datos? =5zb5vwRv_oM).
- Implementacion de ' - Desarrollo: . .
. Aprendizaje . ) - Proyector multimedia
4P operaciones CRUD (Crear, X - Taller practico para configurar un proyecto con un framework .
. . colaborativo. L - . ; - Herramientas de desarrollo
Leer, Actuadlizar, Eliminar) ORM. Ejercicio guiado para crear modelos y realizar operaciones

utilizando ORM.

- Integracion de ORM en un
proyecto existente con
pruebas unitarias.

CRUD.

Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion

- Retroalimentacién y discusidn sobre la integracién de ORM en un
proyecto existente con pruebas unitarias.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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Nombre de Implementacion y despliegue agil e CR e E Al finalizar la unidad, el esiudiantg serd capaz de disenar interfaces grdaficas centradas en el Duracién
Unidad 4 . ) R . usuario, almacenando la aplicacion en un contenedor, facilitando su despliegue y garantizando 24
la unidad: de la unidad: - o X en horas
su portabilidad y adaptabilidad a entornos productivos.
Se Horas . . . 2
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje GEtEEEe e gprendlije STl
Temas y subtemas Zg h N Recursos Asincronas
an de Proposito /Estrategias (Docente - Estudiante) . .
e (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
> Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- El docente presenta un caso real de una aplicacién con una
interfaz grdfica exitosa y pregunta a los estudiantes: "sQué
elementos de la interfaz consideran que hacen que esta
aplicacion sea facil de usare”.
Diseno de interfaces grdficas > Desarrollo:
cenfradas en el usuario. Clase - Bl docente realiza una exposicion dialogada sobre los conceptos | Proyector multimedia
or - Infroduccién a las interfaces expositi,va/ bdsicos de disefio de interfaces grdficas, incluyendo usabilidad, | herramientas informaticas para la
grdficas de usuario (GUI) leccion accesibilidad y experiencia de usuario (UX). educacion
- Herramientas vy frameworks - ., magistral. - Se presentan ejemplos de herramientas de profofipado vy - Leer el post GUI programming with
para diseno de interface -Al f'”?"zgr la sesion, ,CO(?G frameworks para desarrollo de GUI. Python
estudiante disena - El docente muestra un ejemplo de wireframe y mockup, (https://dev.to/amigosmaker/gui-
mTerTfoc(:jes | graficas explicando su importancia en el disefio centrado en el usuario. programming-with-python-spanish-
13 gglri]crgng; e;riniiptijosgorclj% > Cierre: MeTocognicién, sir'lfesis y'retroolimentoc,:ién o 2889).
usabilidad y accesibiidad - S(? r_eollzo una dlspu5|on guiada sobre como los principios de - Ver el video Use a Drag & Drop Editor
v utilizando herromiemosl diseno pueden aplicarse en proyectos reales. fo 'Mo.ke Tkinter ~ Python  GUI
de prototipado para crear > Inicio: Motivacién, se presenta el propési‘ro}de la sesién ] Applications
wireframes y mockups. - El docente presenta un prototipo bdsico de una aplicacion (https://www.youtube.com/watchgv
sencilla y pregunta: ";Qué pasos seguirian para disefiar una =oLxFQpUbQAE).
interfaz similare".
- Diseno de un prototipo de Aprendizaje > Desarrollo:
4P interfaz grafica colaborativo - Eldocente guia alos estudiantes en un taller guiado para crearun | - Proyector multimedia
- Implementacién bdsica de prototipo de interfaz grdfica utilizando herramientas de diseno. - Herramientas de desarrollo
una interfaz - Los estudiantes frabajan en equipos para disenar wireframes y
mockups, aplicando los principios de usabilidad y accesibilidad.
> Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion
- Los estudiantes presentan sus  profotipos y  reciben
retroalimentacion del docente y sus companeros.
> Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- El docente presenta un caso real donde Docker resolvid un
- L problema de portabilidad en un proyecto de software y pregunta:
-Al flnghzor la sesion, cada "sQué ventajas creen que ofrece Docker en el desarrollo de
estudiante  configura vy software?2"
Uso de Docker para despliegue gestiona contenedores > Desarrollo: o
Y portabilidad agi de Docker, creando Clase - H docén’re realiza una exposicion interactiva sobre los conceptos - Leer el postPython y Docker ) .
aplicaciones. imdgenes personalizadas y expositiva / bésicos de Docker: imagenes, contenedores, Dockerfile y Docker | - Proyector multimedia - Ver el video Guia de Docker y Python
14 21 - Introduccion a Docker vy ufilizando Docker leccion Compose ’ ’ ’ - herramientas informdticas para la 2025
contenedores Compose para facilitar el magistral . se rZsen’}on ciemplos de cémo Docker facilita el desplieque v a educacion (https://www.youtube.com/watchgv
- Configuracion de entornos despliegue y garantizar la ’ por?obilidod deJ: opﬁcociones pleguey =Q2BIdKGQ034).
con Docker gglr:gsg;cojg:s en diferentdees - EI. docente muestra una demostraciéon en vivo de cdmo crear y
entornos. ejecutar un contenedor Docker.
> Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentaciéon
- Se redliza una discusidon guiada sobre las ventajas y limitaciones
de Docker.

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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4P

Configuraciéon de un
contenedor Docker
Despliegue de una aplicaciéon
en un contenedor

Aprendizaje
colaborativo

> Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- Eldocente presenta un ejemplo de una aplicacién empaquetada
en un contenedor Docker y pregunta: "sQué pasos seguirian para
desplegar esta aplicaciéon en otro entorno?".
> Desarrollo:

- El docente guia a los estudiantes en un ejercicio guiado para
configurar un contenedor Docker y desplegar una aplicacion
sencilla.

- Los estudiantes trabajan en equipos para crear un Dockerfile,
construir una imagen y ejecutar un contenedor.

> Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Los estudiantes presentan sus contenedores vy
retroalimentacién del docente y sus companeros.

reciben

- Proyector multimedia
- Herramientas de desarrollo

> Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- Eldocente presenta un ejemplo de un proyecto integrador exitoso

Desarrollo del proyecto L . : L
intearador y pregunta: "sQué elementos consideran clave para el éxito de
gra ., Clase un proyecto de software?"”. . .
- Planificacién del proyecto final ., exposifiva/ | > Desarrollo: - Proyector multimedia
21 infegrador -Al '”9"20r la sesion, cada pOosI T . . ., - herramientas informdticas para la .,

- Buenas practicas de estudiante desarrolla una leccion - Los estudiantes trabajan de forma colaborativa en la elaboracion educacion - Leer el post Creacién de proyectos
desarrollo en el proyecto aplicacién  integradora, magistral. de su proyecto intfegrador. en Python con PyScaffold
integrador combinando el disefo de > Cierre: Metacognicidn, sintesis y retroalimentacion (https://misovirtual.virtual.uniandes.e

interfaces grdficas con la - Se redliza una discusién guiada sobre cémo aplicar las buenas du.co/codelabs/creacion-de-
15 l6gica de negocio, Yy prdcticas en el proyecto integrador. proyectos-PyScaffold/#0).
configurando un enforno > Inicio: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidn -Ver el video Infroduccién a la
Desarrollo de o interfaz de despliegue utilizando - El docente presenta un prototipo del proyecto integrador y documentacién

) &fica dol rovecto Doc:ker~ para garantizar su pregunta: "sQué pasos seguirian para completar este proyecto?". (h’r’rpg//www.you’rube.com/wo’rch?v
%T rador proy portabilidad y | Aprendizaje | » Desarrollo: erovector mulimedia =QZEjSzZIMhSE).

4p 9 - adaptabilidad. colaborativo - Los estudiantes trabajan de forma colaborativa en la elaboracion yec!

- Configuracion del entorno de . - Herramientas de desarrollo
despliegue  del  proyecto de su proyecto infegrador.
integrador > Cierre: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion

- Se redliza una discusidén guiada sobre cémo aplicar las buenas
prdcticas en el proyecto integrador.
> Inicio: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
o | e e cemcior Lo o post G crearun roceso
4 -2 ¢ . .z
pc;:-mosf(;omon del  proyecto - Al finalizar la sesidon, cada | expositiva / - Proyector multimedia de demostracion de sof’rworg que
21 Infegracor tudiant resent leccién > Desarrollo: -herramientas informdticas para la capte clientes

- Presentacién del proyecto estudiante — presenta 'y X S . - P (https://www.ipanemacomunicacio
. demuestra una aplicacién magistral. - Presentaciéon del proyecto integrador educacion ) )
integrador . . . . NN . . L n.com/blog/como-crear-un-

infegradora, explicando el > Cierre: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion :
L . . . - proceso-de-demostracion-de-
proceso de diseno, - - Los estudiantes reciben retroalimentacidon del docente y sus
. ~ software-que-capte-
desarrollo y despliegue, y companeros. . . . .
16 . . - — - v clienteshttps://www.ipanemacomuni
defendiendo las > Inicio: Moftivacion, se presenta el propdsito de la sesion . /blog/
decisiones técnicas - Eldocente presenta un prototipo del proyecto integrador y cacion.com/blog/como-crear-un-
tomadas bara aarantizar AN iy o proceso-de-demostracion-de-
IS P garan pregunta: "sQué pasos seguirian para completar este proyecto?". software-que-capte-clientes).

- Presentacion del proyecto la usabilidad, _porTobllldod Aprendizaje - Proyector multimedia - Ver el videoVideos de demostracion

4P y adaptabilidad del > Desarrollo:

infegrador

proyecto.

colaborativo.

- Presentacion del proyecto integrador
> Cierre: Metacognicidn, sintesis y retroalimentacion
- - Los estudiantes reciben retroalimentacioén del docente y sus
companeros.

- Herramientas de desarrollo

de software: jconsejos!
(https://www.youtube.com/watch?gv
=CWrlvL4mBtY) .

Las actividades de aprendizaje auténomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.




