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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE:

e Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en Programacion de
Software.
e Codigo del Programa de Formacion: 233104 v.2
Nombre del Proyecto: Desarrollo Y Programacion De Software A La Medida En Las
Instituciones Educativas En El Departamento De Cérdoba
Fase del Proyecto: Fase Il - PLANEACION
e Actividad de Proyecto: desarrollar la solucidon de software de acuerdo con el
diseno y metodologias de desarrollo.
¢ Resultados de Aprendizaje Alcanzar:
codificar el software empleando el lenguaje de programacion
seleccionado
e Duracioén de la Guia: 240 horas

2. PRESENTACION

La presente guia de aprendizaje orienta el desarrollo de la actividad de proyecto.
“Interpretar la informacion técnica de diseno - Interpretar problemas ambientales,
interpretar sentido de comunicacion comprender Informacion bdsica en inglés.", en esta
guia el aprendiz podrd aprender temdaticas que le permitirdn de acuerdo con su
proyecto formativo, la revision de contenidos multimediales para un mejor
entendimiento por parte del aprendiz sobre los procesos y conocimientos asociados a
esta guia de aprendizaje, en su Fase lll, en ella, el aprendiz codificara el sistema de
informacion en desarrollo. Lo anterior usando la plataforma seleccionada y siguiendo
las especificaciones del diseno. Este desarrollo debe incluir el programa de instalacion y
tener en cuenta normas y politicas de calidad aplicada al desarrollo de software.

Correspondiente al resultado de Aprendizaje: “codificar el software utilizando el lenguaje
de programacioén y la plataforma seleccionada”; se hace necesario que estudie vy
comprenda el esquema de contenidos de la guia presentado a continuacién, donde se
muestran las actividades de aprendizaje a realizar, frente a los contenidos, resultados de
aprendizaje, competencias y evidencias a desarrollar.

Las tecnologias que hacen posible las aplicaciones web estdn en constante evolucion.

Por lo anterior es importante que el desarrollador se esté constantemente actualizando
en las distintas tfendencias y conceptos.
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Para lograr lo planteado en la actividad de proyecto, se hace necesario que el aprendiz
realice la actividad de aprendizaje establecida siguiendo las indicaciones del instructor,
teniendo en cuenta la relacion y la secuencia logica relacionadas con las fases que
intervienen en el desarrollo de un sistema de informacion, y que para efectos del proceso
de formaciéon que se adelanta, se han definido las siguientes:

e Fase 1. Identificacion.
Fase 2. Andlisis.
Fase 3. Diseno.
Fase 4. Desarrollo. (Acfualmente el proceso formativo se encuentra en esta fase).
Fase 5. Implantacion.

Realizando lo anteriormente mencionado se busca formar un técnico en programacion
de software con la capacidad de llevar a cabo las actividades que comprenden la fase
de desarrollo.

En esta fase se codifican los mdédulos del sistema de informacion. Se hace necesario que
estudie y comprenda el esquema de contenidos de la guia presentado a continuacion,
donde se muestran las actividades de aprendizaje a realizar, frente a los contenidos,
resultados de aprendizaje, competencias y evidencias a desarrollar.

LA EDUCACION NO

CAMBIA EL MUNDO:
CAMBIA A LAS
PERSONAS QQUE VAN
A CAMBIAR EL
MUNDADO.

PAULO FREIRE.

Para un mejor entendimiento por parte del aprendiz sobre los procesos y conocimientos
asociados a esta guia de aprendizaje, se hace necesario que estudie y comprenda el
esquema de contenidos de la guia presentado a continuacion:
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

El desarrollo de las actividades de aprendizaje que se abordan en la presente actividad
de proyecto, se estructura de la siguiente manera: inicialmente se plantea un gjercicio de
reflexion inicial basada en preguntas integrales sobre saberes previos aplicables a la
actividad de aprendizagje.

Continua con una actividad de apropiacion de conocimiento, luego se describen cada
una de las actividades de aprendizaje junto con las actividades a realizar y las evidencias
asociadas.

3.1 Actividades de Reflexion inicial:

Es importante tener presente que los conocimientos adquiridos mediante el estudio y
aplicacion de la presente guia de aprendizaje, en esta actividad de proyecto se
desarrollardn los mddulos que componen el sistema de informacion y que se sustentan en
la base de datos creada en la actividad anterior. Al igual que muchas ofras disciplinas el
desarrollo de software se apoya en modelos conceptuales para representar los procesos
empresariales dentro de un sistema informdtico.

Antes de iniciar esta etapa de modelamiento es preciso que el aprendiz se plantee y
responda las siguientes preguntas:

e sEnfre Java, .Nety PHP, ofra cudl2, cudl plataforma se adapta mejor para su proyecto?

e 5Qué ventajas presenta la plataforma seleccionada versus las ofras 2 herramientas de

desarrollo?

sNecesita de un instalador para su programa?

2Qué es un servidor Web, mencione uno?

sPara qué sirve la abstracciéon (Abstraction)?

3Enla POO que es la Herencia y el encapsulamiento?

3Es mejor desarrollar aplicaciones nativas o aplicaciones web?

5Como coordinar equipos de desarrollo de software?2 3Qué metodologia se

estd utilizando para el desarrollo del proyecto?

sEl desarrollo de un sistema de informacidn tiene algin orden o fases, mencidnelas?

e 5Qué ventagjas tiene la programacién orientada a objetos versus la programacion
estructurada?

e 5Como frabajar eficientemente en un equipo de desarrollo de software?

La correcta codificaciéon del sistema de informacion permitird al programador de
software entregar el producto de software planteado en la fase de andlisis.

Por el contrario, una deficiente codificaciéon impactard negativamente el proyecto. La
actividad de reflexién inicial ha generado inquietudes, y muy seguramente, suscitado
alternativas para la adecuada codificacion de los médulos del sistema de informacion que
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en este momento el aprendiz proyecta realizar con el dnimo de brindar una solucién
especifica a una necesidad o problema en particular.

Es importante tener presente que los conocimientos adquiridos mediante el estudio vy
aplicaciéon de la presente guia de aprendizaje, son pieza clave para la codificacion de los
modulos del sistema de informacion; por tanto, es preciso avanzar en el proceso, teniendo
en cuenta que cada elemento estudiado es un requisito en el alcance completo de las
competencias que propone el programa de formacion, para ello es importante que el
aprendiz en formacién tenga en cuenta:

e Fortalecer sus conocimientos a través de la consulta de los diferentes objetos de
aprendizaje y recursos que se proporcionan en el ambiente virtual;, igualmente
vdlida como herramienta de apoyo, resulta la obtencidon de informacién a partir de
buUsqueda y consulta propia.

e Construir todas las evidencias requeridas y aplicar el proceso de autoevaluacion a
través de los instrumentos de evaluacion proporcionados, con el fin de verificar el
cumplimiento de las exigencias pedidas.

e Publicar o enviar las evidencias al instructor o a través de la plataforma virtual de
aprendizaje con el fin de que sean evaluadas por el instructor; como resultado de
esta evaluacion recibird la realimentacién de logros alcanzados, de tal manera que
pueda reflexionar frente a su aprendizaje y avance en el proceso formativo.

Actividad a Desarrollar: De manera individual responder el cuestionario inicial y observar el
OVA Fundamentos de Programacion, suministrado por el instructor para esta Guia y cree
un Mapa Mental del Confenido de la OVA vy los pantallazos de la actividad diddctica,
adicionelo al documento del cuestionario y Publiquelo en el siguiente link:

https://padlet.com/alvega2005/7skmrd?fvstyvviO

O a través del siguiente codigo QR:
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3.2 Actividades de Contextualizacion:

Para lograr el desarrollo de las actividades de aprendizaje, es necesario que el al aprendiz
redlice la lectura de los materiales de formacion y se apropie de los contenidos y
conocimientos dispuestos en los diversos recursos que se encuentran en plataforma virtual
Territorium o en Drive, en cada objeto de aprendizaje (OA), encontrard una actividad de
didactica como instrumento de realimentacion que le permitird verificar el alcance de
conocimientos adquiridos, podrd revisar el mapa orientador de contenidos, analizar el
glosario de términos relevantes al tema de estudio, cotfejar la bibliografia para la
exploracion y seguimiento de la temdatica desarrollada y estudiar los contenidos en
general.

Materiales de formacion competencia técnica

OA. Fundamentos de programacioén con el lenguaje de programacion seleccionado.
OA. Desarrollo de aplicaciones.

OA. Programacion Orientada a Objetos.

PDF. Guia para el desarrollo de Sistemas de Informacion.

Laboratorio Codificar Aplicaciones en lenguaje seleccionado.

Laboratorio Codificar Aplicaciones de Bases de Datos en lenguaje seleccionado.

Durante el proceso de lectura tendrd acompanamiento del instructor Técnico, deberd
ponerse en contacto para la programacién donde puede aclarar dudas e inquietudes
que se presenten respecto del material de formacidén, una vez haya apropiado
conocimientos y conceptos proceda con la presentacidn de la siguiente evidencia:

Evidencia 1:

¢ De manera individual, resolver actividad e aprendizaje. Cuestionario Técnico. Con
el fin de obtener la evidencia de esta actividad de contextualizacién, con relacion
a los conocimientos adquiridos por el aprendiz para el logro de los resultados de
aprendizaje previstos, mediante la interaccion de éste con el material de estudio
suministrado en cada uno de los materiales de estudios dispuestos en plataforma,
se dispone de un cuestionario que determina si el aprendiz maneja
adecuadamente los conceptos sobre codificacion en la plataforma
seleccionada, para responder a la evaluacion dirijase al siguiente link:

Url: territorio
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3.3 Actividades de Apropiacion del Conocimiento:

Con base alas indicaciones del instructor asignado y para responder el trabajo con normas
icontec se requiere que haya readlizado la actividad de apropiacion referida a la
comprension al material de estudio presentando en la actividad de proyecto.

Evidencia 2:
De manera grupal, Responda a las siguientes preguntas y justifiquen su respuesta.

a) 3Cudles son las ventajas y desventajas de la plataforma seleccionada?

b) sFacilita la plataforma la generaciéon del instalador de la aplicaciéon?

c) s2Qué facilidades ofrece la plataforma para el desarrollo multi-dispositivo (movil,
tablet, desktop)?

d) sQué facilidades ofrece la plataforma para el desarrollo multi-plataforma (web o
nativo)?

e) 3Como proteger el codigo fuente en los desarrollos web?

f) 3Qué ventajas tiene el desarrollo nativo de APP’s versus la adaptacion de
aplicaciones de escritorio a dispositivos moviles?

Con las respuestas del frabajo crear un juego de apareamiento en la pagina de
https://es.educaplay.com y adicionar el link en el trabajo, el trabajo debe incluir
conclusiones, cuando termine el documento en su totalidad remitaselo al instructor para
su respectiva retroalimentacién y aprobacion.

3.4 Actividades de Transferencia del Conocimiento:

Durante el proceso de apropiacion de los OVA de “Laboratorio Codificar Aplicaciones en
el lengugje seleccionado” y “Laboratorio Codificar Aplicaciones de Bases de Datos en el
lenguagje seleccionado™ tendr&d acompanamiento del instructor Técnico, donde puede
aclarar dudas e inquietudes que se presenten respecto del material de formacion, una
vez haya apropiado conocimientos y conceptos proceda con la presentacion de la
siguiente evidencia:

Actividad. Laboratorio “Codificar aplicaciones en plataforma seleccionada”

Mediante este laboratorio el aprendiz reforzard los conocimientos adquiridos en el OA-
Fundamentos de programacion. Este laboratorio contiene ejercicios para reforzar los
siguientes conceptos:
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https://es.educaplay.com/

e Manejo de ciclos.

e Manejo de variables.

e Creacion de Formularios.

e Utilizacion de operadores aritméticos y 16gicos.

La realizacion de los ejercicios que hacen parte del laboratorio, tiene como finalidad
afianzar los conocimientos adquiridos y desarrollar mayor comprension y prdctica para
alcanzar los resultados de aprendizaje planteados en esta actividad de proyecto, por tal
motivo son actividades calificables.

Actividad. Laboratorio “Codificar aplicaciones de bases de datos ”

Mediante este laboratorio el aprendiz reforzard los conocimientos adquiridos en el material
de estudio “Fundamentos de programacion”, y *Programacion orientada a objetos”. Este
laboratorio contiene ejercicios para reforzar los siguientes conceptos:

e Creacion de formularios.
e Paso de variables entre programas.
e Realizar consultas, inserciones y modificaciones a tablas de las bases de datos.

La realizacién de los ejercicios que hacen parte del laboratorio, tiene como finalidad
afianzar los conocimientos adquiridos y desarrollar mayor comprensién y prdctica para
alcanzar los resultados de aprendizaje planteados en esta actividad de proyecto, por tal
motivo son actividades calificables.

Una vez haya apropiado los conocimientos y conceptos proceda con la presentacion de
la siguiente evidencia:

Evidencia 3:

e Archivo comprimido con las carpetas de los ejercicios con subcarpetas (una
subcarpeta por cada egjercicio) con los respectivos directorios y archivos
, € imdgenes, videos o sonidos para su ejecucion.

NOTA: los laboratorios hacen parte de una actividad complementaria necesaria para
construir la evidencia de aprendizaje, o cual implica que para desarrollar la evidencia es
necesario apropiar el conocimiento de este laboratorio.
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Materiales: Los materiales de estudio se encuentran en plataforma virtual, en cada objeto
de aprendizaje (OA), encontrard una actividad de diddctica como instrumento de
realimentacion que le permitird verificar el alcance de conocimientos adquiridos, podrd
revisar el mapa orientador de contenidos, analizar el glosario de términos relevantes al
tema de estudio, cotejar la bibliografia para la exploracion y seguimiento de la temdatica
desarrollada y estudiar los contenidos en general.

Nota: Recuerde que la revision de los materiales de estudio es fundamental para su
proceso formativo.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de
Evaluacion

Evidencias de Desempeno:

Evidencia 2.
normas Icontec vy
apareamiento.

Trabajo
juego

Evidencias de Producto:

Evidencia 2.
Laboratorios Codificar
aplicaciones y Laboratorio

Codificar
BD.

aplicaciones de

Evidencia 3.
Codificacion Modulos S|

del Proyecto.

— Realiza el trabajo con
normas icontec y realiza el
juego de aparemiento en
la plataforma educaplay.

— Utiliza las herramientas

de programacion
orienfadas a  objetos,
aplicando las funciones

propias de los lenguagjes
de programacioén con sus
respectivos stack de
acuerdo con las
necesidades del software

Utiliza las herramientas de
programacién orientadas
a objetos, aplicando las
funciones propias de los

lenguajes de
programacién con  sus
respectivos stack de
acuerdo con las

necesidades del software

Instrumento de Evaluacion:

Lista de Chequeo

Instrumento de Evaluacion:

Lista de Chequeo

Instrumento de Evaluacion:

Lista de Chequeo
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

AJAX: Acrénimo de Asyncronous Javascript and XML. Tecnologia que permite a las pdginas
web actualizar los datos sin tener que recargar la pdgina.

Apache: servidor web de amplio uso para alojar pdginas web.

Atributo: caracteristica o propiedad de una clase.

Clase: base de la POO que representa una entidad con atributos y métodos.
Constructor: método especial que se ejecuta cada vez que se crea un objeto.

CSS: acréonimo de Cascade-Style Sheet. Hojas de estilos en cascada.

Encapsulamiento: en POO es la propiedad que permite la visibilidad de algunos métodos
y atributos sélo a ciertas clases.

Herencia: en POO es la propiedad que tienen las clases de transmitir de manera
automdatica sus propiedades y métodos a otras clases.

Bookmark: enlace a Internet o URL que se guarda en texto plano para usarlo
posteriormente.

Instancia: en POO es un sinbnimo para objeto.

Interfaz: en POO Conjunto de nombres de métodos.

Libreria: conjunto de archivos con programas que proveen servicios a las aplicaciones.
Método: funcidn que define la forma como las clases se comportan.

MVC: acronimo para el patrén de diseno Modelo-Vista-Controlador.

Objeto: es el resultado de la instanciacién de una clase una vez se ejecuta el programa.
PDO: acronimo de PHP Data Objects. Tecnologia de PHP para conectarse a bases de
datos.

Polimorfismo: en POO es la propiedad que tienen las clases de generar objetos distintos a
partir de una misma interfaz.

Cookie: archivo pequeno que contiene informacion del cliente.

CUI: acrénimo de Caracters User Interface. Interfaz de usuario de caracteres.

GUI: acronimo de Graphics User Interface. Interfaz grafica de usuario.

lIS: acrénimo de Internet Information Services. Servidor web desarrollado por Microsoft.
HTML: acrénimo de HyperText Markup Languaje. Lenguaje de marcacién de hipertextos.
HTTP: acrénimo de HyperText Transfer Protocol. Protocolo para el envio y recepcion de
pdginas web.

Javascript: lenguaje de programacion interpretado, que se ejecuta del lado del cliente
(navegador web).

Libreria: conjunto de archivos con programas que proveen servicios a las aplicaciones.
Nginx: servidor web de amplio uso para alojar pdginas de web.
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PDO: acrénimo de PHP Data Objects. Tecnologia de PHP para conectarse a bases de

datos.

POO: acronimo de Programacién Orientada a Objetos.

URL: acronimo de Universal Resource Locator. Es el nombre técnico de las direcciones de
las pdginas en Internet.
PHP: acronimo de Hypertext Preprocesor. Lenguaje de programacién para internet.

Unario: operador aritmético o légico que opera solamente sobre un argumento u
operando.
XML: Acronimo de eXtensible Markup Language. Lenguaje de marcacion extensible.
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8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)
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