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Este módulo de 228 horas, da inicio al aprendizaje práctico de los diferentes aspectos de programación 
orientada a objetos, simulando un ambiente de trabajo propicio para pruebas y desarrollo de aplicaciones, 
de acuerdo a las necesidades de la industria. En este contexto, para fortalecer la propuesta curricular y 
pedagógica del módulo se integra un nuevo aprendizaje esperado vinculado al desarrollo de programas de 
mediana complejidad, y que será abordado desde la propuesta de actividades de aprendizajes. 

El objetivo principal en esta etapa es que los y las estudiantes puedan resolver situaciones propias de un 
desarrollo bajo estos conceptos. Para ello, tendrán que concretar soluciones informáticas, ampliando la 
lógica resolutiva de casos de negocios empresariales en diversos contextos de programación. 

1.1. ESTRUCTURA DE MALETÍN DIDÁCTICO DEL MÓDULO

Este maletín didáctico está compuesto por: 

1. CONTEXTUALIZACIÓN
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2. RUTA DE APRENDIZAJE
El propósito de esta ruta de aprendizaje es visibilizar los Objetivos de Aprendizaje (OA), Aprendizajes 
Esperados (AE) y Criterios de evaluación (CE) involucrados en la propuesta formativa del módulo, destacando 
aquellos que son abordados en esta modernización y que en su conjunto contribuyen al desarrollo de las 
competencias esperadas para los y las estudiantes. En este sentido, se efectúa una abreviación de cada 
uno de los AE y CE, y se integran dos íconos para distinguir la selección de estos en la modernización y la 
articulación con el módulo de Emprendimiento y empleabilidad.

Esta propuesta integra un Aprendizaje Esperado nuevo y tiene el propósito de introducir a conceptos básicos 
de la programación orientada a objetos (AE5), abordado principalmente a través de siete actividades usando 
metodología basada en retos, para luego incursionar en técnicas de depuración y pruebas de código (AE1 y 
AE2 respectivamente) que son tratados de manera conjunta en una actividad que invita a los estudiantes a 
programar, probar y depurar sus líneas de código en una competencia grupal usando herramientas basadas 
en la nube. Finalmente, se introduce una capa de calidad (AE1 y AE2 respectivamente) en las primeras siete 
actividades para profundizar la construcción de los aprendizajes y dar cuenta de algunas etapas del proceso 
de desarrollo de software como lo son la construcción y validación de un producto tecnológico.

Una vez completadas estas ocho actividades se invita a los estudiantes a realizar un proyecto de programación 
que permita aplicar los conceptos aprendidos anteriormente, creando una solución tecnológica con miras 
a los objetivos de desarrollo sostenible de las Naciones Unidas. Para esto se articula formativamente con el 
módulo de Emprendimiento y empleabilidad.

Si bien los últimos dos aprendizajes esperados no están considerados en el maletín didáctico, se entregan 
orientaciones en la propuesta de actividades para la integración al proyecto de programación descrito 
anteriormente.
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3. PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CONTEXTO
PRESENCIAL Y REMOTO

La siguiente propuesta de  actividades tiene como propósito evidenciar los Objetivos de aprendizaje técnicos 
y genéricos, Aprendizajes Esperados (AE), Criterios de Evaluación (CE) y otros elementos esenciales que se 
considerarán en el abordaje de este módulo modernizado de Programación Orientada a Objetos (POO). 
Posteriormente se presentan ocho actividades de aprendizaje, tanto para el contexto presencial como 
remoto.

De las 228 horas que dispone el módulo, se propone una innovación formativa de 106 horas, que permitirá 
fortalecer el logro de los Objetivos de Aprendizaje. Para la modernización de este módulo, se considera el 
desarrollo de aplicaciones, videojuegos y experiencias inmersivas como realidad virtual/aumentada. 
En una primera instancia, se abordan los conceptos fundamentales de POO y luego, los y las estudiantes 
podrán progresar a evaluar códigos de programación y corregirlos. Lo anterior, en base a la metodología de 
Aprendizaje Basado en Retos (ABR). La actividad final, que está articulada con el módulo de Emprendimiento 
y empleabilidad, permite el desarrollo de un proyecto integrador abordando los contenidos modernizados 
mencionados anteriormente.

Las actividades propuestas sugieren en forma general la articulación también con otros módulos de la 
especialidad como, Desarrollo de aplicaciones web y asignaturas de formación general como inglés, con 
la finalidad de interiorizarse en los procesos de investigación y lectura de documentación técnica de 
programación que se encuentra en internet. En particular, se dará énfasis en las Soluciones tecnológicas, 
basadas en el paradigma de la programación orientada a objetos (desarrollo de videojuegos, AR/VR y web).

Como parte del fortalecimiento del módulo, el AE5, será abordado en las actividades 1, 2, 3, 4, 5, 6 y 7 junto 
a sus criterios de evaluación (CE 5.1 para las actividades 1, 2 y 4; y CE 5.1 y CE 5.2 para las actividades 3, 5, 
6 y 7). Por su parte, los AE1 y AE2 en conjunto con sus criterios de evaluación CE 1.1, 1.2, 1.3 y CE 2.1, 2.2, 
2.3, serán abordados en una primera etapa mediante la actividad 8, para luego reforzar los aprendizajes en 
las actividades 2, 3, 4, 5, 6 y 7.

En este sentido, el proceso de aprendizaje y evaluación contempla distintas estrategias que deben ser 
contextualizadas a cada aula y que consideran distintos instrumentos de evaluación para adaptar según 
corresponda. Es fundamental concebir que estos instrumentos deben ser compartidos, consensuados y 
comprendidos con las y los estudiantes antes de iniciar cada actividad, ya que cumplen el propósito de 
orientar o guiar los aprendizajes, autoevaluar y/o coevaluar los desempeños, lo que permite movilizarse 
hacia una autorregulación de los mismos.

Es importante destacar que la retroalimentación debe efectuarse constantemente para lograr un mayor 
impacto en la ejecución de las actividades y los errores deben ser utilizados como fuente aprendizaje. 
Adicionalmente, es necesario que la autoevaluación y la coevaluación sean entendidas como espacios de 
reflexión crítica respecto a lo construido a lo largo de las actividades, visibilizando las oportunidades de 
mejora en este proceso formativo. La calificación dependerá de cada docente y contexto de aula.
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A continuación se detallan algunas sugerencias para considerar en las distintas actividades tanto en un 
contexto presencial como remoto:

• Para mayor profundidad en las actividades se recomienda abordarlas por partes y distribuir la cantidad 
de horas por cada una, según su contexto. Acordar fechas previas y tiempos de entrega de productos para 
resolver dudas y retroalimentar el proceso.

• Complementar la clase conversando con los y las estudiantes sobre las últimas noticias relacionadas con 
tecnología e industria 4.0. (Recursos: Link 1, Link 2, Link 3, Link 4).

• Conversar sobre experiencias de los temas tratados, acercando el conocimiento a situaciones aplicables 
en el campo laboral.

• Para la organización de grupos de trabajo de los y las estudiantes (actividades 1, 2, 3, 4, 5 y 6), se invita a 
usar Discord para comunicación en tiempo real.

• Utilizar distintos instrumentos de evaluación para el aprendizaje, como por ejemplo los sugeridos en 
el Anexo 1 como parte de las estrategias de evaluación para favorecer aprendizajes profundos en los y 
las estudiantes. Estos, fueron adaptados de las orientaciones y estrategias evaluativas de la Unidad de 
Curículum y Evaluación del Ministerio de Educación. Revisar más recursos en el siguiente link:  

 https://www.curriculumnacional.cl/portal/Documentos-Curriculares/Evaluacion/#recuadros_
articulo_7330_5

• Verificar si los y las estudiantes cuentan con los medios para realizar las actividades solicitadas, en 
particular acceso a internet, para determinar plataformas accesibles con las cuales trabajar y que permitan 
conocer la retroalimentación simultánea, como es el caso de herramientas GSuite, así como también, que 
permitan alojar archivos en una carpeta compartida para que todos tengan acceso.

• Alojar los recursos de cada actividad en una carpeta compartida o plataforma acordada con los y las 
estudiantes. Según corresponda, indicar que las guías pueden ser trabajadas como documentos 
compartidos en la nube, dando la posibilidad a los y las estudiantes que puedan ir dejando sus comentarios 
o dudas y en forma simultánea ir revisándolos y retroalimentando.

• Para la actividad 8, presentar un ejemplo que explique la secuencia de pasos postulada en la “Presentación 
de depuración y pruebas de código”. Explicar las herramientas de depuración con un código que presente 
fallas para ver las potencialidades de la depuración.

• Integrar herramientas digitales que promuevan la participación de los y las estudiantes como:

3.1. SUGERENCIAS GENERALES

a. Mentimeter (https://www.mentimeter.com/). Se pueden generar preguntas y que al ser respondidas 
según el elemento seleccionado sean visualizadas en forma gráfica y con datos cuantitativos. Para 
tener acceso gratuito, registrarse.

b. Jamboard (pizarra digital de GSuite). Se pueden registrar por ejemplo las ideas principales o 
conclusiones, insertar imágenes, entre otros. Para su descarga hacer clic en https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.jam&hl=es&gl=US o bien utilizarla desde las 
opciones de aplicaciones del correo electrónico asociado a una cuenta Google. 

c. Genially (https://www.genial.ly/es) o Canva (https://www.canva.com/). Puede ser una opción 
por ejemplo para dinamizar la muestra de fotografías a través de alguna plantilla de la plataforma o 
generar contenidos interactivos. Para tener acceso gratuito, registrarse.

d. Padlet (https://es.padlet.com/). Puede ser una opción para presentar información, sintetizar, hacer 
tableros, documentos interactivos, entre otros. Para tener acceso gratuito, registrarse.
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3.1. SUGERENCIAS GENERALES

• Hacer hincapié en la importancia de comprender el idioma inglés en la programación, por ejemplo, 
al entender los mensajes de error que lanza el IDE de desarrollo. Se sugiere, en la clase de inglés, la 
traducción de Link 5, abordando IN4M AC OF 01 como Objetivo de Aprendizaje.

• Se sugiere efectuar espacios de reflexión sobre las prácticas pedagógicas en conjunto con los pares y jefe 
de UTP o equipo directivo, enfocando estas instancias con un propósito formativo. Utilice el siguiente 
recurso Pauta de Reflexión_Docente.docx.

A continuación se detallan las distintas propuestas de actividades para el fortalecimiento del módulo.
Cabe señalar, que las dimensiones de las competencias a desarrollar son los conocimientos (saber),
habilidades (saber hacer) y actitudes (saber ser), y que a partir de su análisis didáctico se dan a conocer los
elementos de competencia a considerar.
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 1Basado en el Marco metodológico del Aprendizaje Basado en Retos de Apple (2011), recuperado en  Observatorio de Innovación Educativa del Tecnológico de 
Monterrey https://observatorio.tec.mx/edutrendsabr 
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Se espera que estas actividades puedan contribuir a los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, focalizadas en el desarrollo de competencias 

que fortalezcan el perfil de egreso de los y las estudiantes.
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4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN

PAUTA REFLEXIVA

Es un tipo de evaluación formativa que se 
puede utilizar para comprobar rápidamente 
la comprensión de los estudiantes, ya que 
durante la clase se les da un momento de 
pausa para reflexionar sobre los conceptos e 
ideas que han sido enseñados o los procesos 
que han realizado para llegar a una respuesta. 
De esta forma, se espera que puedan realizar 
conexiones con los conocimientos previos, 
comentar algo que les pareció interesante y 
aclarar dudas.

Durante la actividad

Si bien puede ser usada en cualquier actividad, te recomendamos aplicar esta 
estrategia en actividades de comprensión. Pide a los estudiantes que se focalicen 
en las ideas clave del tema abordado en clase hasta ese momento y a través de 
preguntas, logra que reflexionen acerca de  qué relaciones pueden establecer entre 
lo que están aprendiendo y sus conocimientos previos. Posteriormente pueden 
realizar preguntas aclaratorias, cutas respuestas permitan obtener información 
para modificar a tiempo la enseñanza 

Se sugieren las siguientes preguntas:
• ¿Qué relaciones pueden establecer
   entre X y X?
• ¿A  qué les recuerda lo que    
   estamos estudiando?
• ¿Cómo podrían sintetizar esto?
• ¿Qué información podrían agregar?
• ¿Qué cosas aún no están claras?
• ¿Están teniendo alguna dificultad
   para establecer las relaciones?
• ¿Cómo podemos profundizar un
   poco más X idea?

Establecer previamente el 
tiempo de la pausa reflexiva, a 
razón de dos a tres minutos por 
pregunta.

¿EN QUÉ CONSISTE?

¿CUÁNDO APLICARLA?

¿CÓMO APLICARLA?

EJEMPLOS
RECOMENDACIÓN
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4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN

TICKET DE SALIDA

¿EN QUÉ CONSISTE?

Es una evaluación rápida e informal para el cierre 
de una clase, que permite registrar evidencias 
individuales al finalizar una actividad de aprendizaje 
mediante respuestas entregadas al salir de la sala.

¿PORQUÉ USARLA?

Permite recoger evidencias 
individuales sobre cómo 
los estudiantes han 
comprendido una actividad y 
además, implica un ejercicio 
metacognitivo, ya que les 
ayuda a reflexionar sobre lo 
que han aprendido y expresar 
qué o cómo están pensando la 
nueva información.

La mecánica de esta estrategia consiste en 
que durante los últimos dos o tres minutos 
de la clase, los estudiantes responden por 
escrito, una o más preguntas y la(s) entregan 
al salir de la sala, a modo de boleto o Ticket 
de salida.

Los tickets se van guardando de tal forma de 
poder generar un portafolio de evaluación 
para el estudiante.

¿CÓMO APLICARLA?

EJEMPLOS Y 
RECOMENDACIONES 
DE USO

Algunas opciones de Ticket de salida son: 
• ¿Qué es lo más importante que aprendiste 
en la clase de hoy?
• ¿Cómo le explicarías X concepto a un amigo 
o amiga?
• ¿Entendiste la clase de hoy? ¿cómo lo sabes?
• ¿Qué preguntas tienes sobre la clase de hoy?
• ¿Qué puedo hacer para ayudarte? 

Puede variar la forma de reflexión con opciones 
como escribir:
• Tres cosas que aprendieron.
• Dos dudas o preguntas que les quedaron. 
• Una apreciación u opinión sobre la clase.
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4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN

ESCALERA DE RETROALIMENTACIÓN

Aplicación docente a estudiante durante la actividad 
Daniel Wilson

Te sugiero…te ayudará a…

Hacer sugerencias

Me pregunto qué pasaría si cambias…
¿qué opinas?

Expresar inquietudes

Destaco que hayas hecho…porque…sigue con esta práctica 
en situaciones similares.

Valorar

¿Qué querías decir con esto? ¿Por qué no incluiste x tema o 
idea? ¿Cómo lo hiciste? ¿Qué te resultó fácil? ¿Qué dificultades 
tuviste? ¿Cómo las superaste?

Aclarar
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4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN

ESCALERA DE METACOGNITIVA

Aplicación estudiante a sí mismo luego de la actividad
Robert Swartz

¿En qué otras ocasiones puedo usarlo?

¿Qué me ha resultado más fácil, más difícil, 
más novedoso?

¿Cómo lo aprendí?

¿Qué aprendí?




