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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en programacién para Analitica de Datos

Cdédigo del Programa de Formacion: 228117

Nombre del Proyecto: Analisis de datos como herramienta para desarrollar los volimenes de datos en la
toma de decisiones para instituciones educativas del departamento del cauca.

Fase del Proyecto: Planeacién

Actividad de Proyecto: Realizar algoritmos que permitan apropiarse de los conceptos base para el
desarrollo del proyecto.

Competencia: Integracion de datos segun técnicas de visualizacion y metodologias de analisis.
Resultados de Aprendizaje a alcanzar:

Duracion de la Guia de Aprendizaje (40 horas):

2. PRESENTACION

Apreciado aprendiz,

A lo largo de toda nuestra vida hemos aprendido a

resolver problemas, y lo hacemos de una manera tan m!ﬂ _1;:_,..:‘ - S
natural que no nos percatamos de cdmo lo hacemos, sin cv_:‘ b
embargo, no siempre tenemos una metodologia, sino -'_)

PIE

gue lo realizamos empiricamente, es decir, basados en la

experiencia y en la observacion de los hechos. :l: )
i i i ALGORITMOS

Lo mismo ocurre con los algoritmos, en donde casi =3ES) U

inconscientemente (mas de lo que podemos ‘ !

imaginarnos) realizamos:

n.

euna serie de pasos,
eprocedimientos
eacciones

Que nos permiten alcanzar un resultado o resolver una tarea o problema.
Para demostrar lo anterior basta con preguntarnos a nosotros mismos:
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¢Qué hacemos todas las mafianas al despertarnos...?

Esta Guia proporciona las herramientas y elementos necesarios para adquirir los conocimientos teérico-
practicos a partir de especificaciones a situaciones y problemas del mundo real, permitiendo disefiar
soluciones susceptibles de ser analizadas a través de los algoritmos, que permitan su posterior codificacion
en un lenguaje de programacién. Con este objetivo se describirdn las propiedades basicas de
cualquier algoritmo, el conjunto de bloques bdsicos que permiten su construccidn y diversas formas
de representarlos. En la guia también se mostraran las distintas fases que se deben seguir para

buscar una solucion a un problema del mundo real.

EXITOS!!!
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAIJE
3.1 Actividades de reflexion inicial

* A través del aprendizaje colaborativo, participe en la actividad introductoria planteada
por el instructor, basada en un escenario de lista de imagenes en forma desordenada,
organicelas segun su criterio, y reflexione sobre la importancia y la aplicabilidad que
tienen los algoritmos para la soluciéon de variadas situaciones y problemas de nuestra vida
cotidiana, atendiendo a las siguientes inquietudes:

- ¢Quién puede hacer un algoritmo?
- ¢Como cree que los algoritmos nos pueden ayudar en nuestra vida diaria?
- ¢En qué tipo de planteamientos o situaciones pueden variar las acciones a ejecutar en

la aplicacién de un algoritmo?

- Qué importancia cree que tiene el orden en que se ejecutan las instrucciones o pasos

en un algoritmo.

- Cual cree que es la importancia de desarrollar una secuencia légica, de una situaciéno
proceso cualquiera, ¢antes de realizar la representacién algoritmica?

- ¢Ha hecho alguna vez un algoritmo para un programa? ¢ Qué hacia? éEra correcto

y eficiente?

- ¢Sile pones una llanta de tractor crees que seria funcional el carro?

3.1.1 Preste atencidn unos minutos al instructor, en una introduccién a su experiencia
profesional en el campo de la programacién y también sobre la aplicabilidad de los sistemasde
informacién en las medianas y pequenas empresas.

3.1.2 Realice una lista de 5 proyectos de Software que le gustaria llevar a cabo, piense en un
nombre para cada uno y defina minimo 5 funcionalidades de los mismos, Consulta en diferentes
fuentes de internet como ayuda en esta actividad.
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Nombre del proyecto Funcionalidades

Funcionalidad 1..

Nombre proyecto 1..
Funcionalidad 2..

Funcionalidad 1..

Nombre proyecto 2..
Funcionalidad 2..

Evidencie las actividades anteriores con la herramienta ofimdtica de su preferencia (Word —

PowerPoint) y envie el archivo al instructor a través de la plataforma virtual de aprendizaje
BlackBoard, en el botén Actividad 3.1 / Evidencia: “Actividad de reflexién inicial”

3.2 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacion y

Teorizacion).

3.2.1 Realice de manera individual un trabajo de consulta virtual EN LA BIBLIOTECA DEL SENA
(http://biblioteca.sena.edu.co/), para dar respuesta a los interrogantes, que se plantean a

continuacion:

Expligue con sus propias palabras que son los algoritmos.

¢Cuales son las tres etapas o fases generales en la creacidn de todo algoritmo?
¢Qué es Seudocddigo?

¢Qué son diagramas de flujo?

¢Cuales son las caracteristicas principales de los algoritmos?

¢Qué es un algoritmo cualitativo?, de 3 ejemplos.

¢Qué es un algoritmo cuantitativo?, de 3 ejemplos.

¢En qué consiste la prueba de escritorio para un algoritmo?

¢Indique tres diferencias entre un programa y un algoritmo?

¢Qué es una Variable?

¢Qué es un condicional si...entonces y cual crees que es la diferencia respecto a los bucles
o ciclos de un algoritmo?

Dibuje y explique las estructuras de repeticiéon PARA, MIENTRAS, REPETIR.

Con base a la lectura que realizd, socialice por turno sus respuestas ante sus compaiieros de formacion

e instructor, y a través de una mesa redonda donde todos los aprendices aportaran el conocimiento

adquirido, exponga sus puntos de vista. El Instructor sera el moderador de la mesa redonda.
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3.2.2 Mediante pequefios grupos de trabajo colaborativo (3 aprendices), realice las

siguientes actividades:

Mediante recortes en cartulina representar graficamente a través de un diagrama de
flujo, un ejemplo de algoritmo (cualitativo o cuantitativo) de la vida cotidiana, que
involucre el uso de condicionales simples o anidados. Socialicelo y Escuche las
propuestas de aceptacién o mejora por parte del grupo de formacién y las de su
instructor.

Para este punto utiliza: marcadores, lapices, cartulina, tijeras, revistas...

Segun la siguiente definicion de variables y mediante la técnica del cuchicheo determine
el valor de la variable de la izquierda (Expresiones) y responde a las preguntasplanteadas.

BETA CES CONT SUM AME
200 0,50 0 35 3
10 100
PAG TEN RES MAX ULT
20 10 5 8 2
40 10 2 0 20
FAC ACUM MAN TOTA ROT
20
ZOR PAGO BOTA LINO ZOR
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EXPRESION RESPUESTA
TOTA &« BETA*CES +10
ROT <€— PAG-TEN/RES
MAN <— TEN/MAX
FAC  <— (PAG*(AME/2]}+ULT
BOTA < CONT+5UM - MAX
PAGOD <— PAGO+ TEN
LINO €— RES*TEN*AME
FAC ¢ FACH1
IR« MAX*ULT/2
NEKO <— MAX*AME+PAG-RES)
ACUMULADOR £&— ACUM+PAGO
MAX &— MAX+2

- ldentifique en la tabla de expresiones, cudles de ellas podrian ser variables contadoras
y acumuladoras.

- Sise construye una nueva expresion, PAGO <— PAGO + ZOR, éCudl seria el nuevo
valor para la variable PAGO, teniendo en cuenta la tabla de expresiones?, Qué tipo de
variables seria?

- ¢Considera que la variable ACUMULADOR, en la expresion definida en la tabla
almacenaria un valor?, explique su respuesta. ¢ Qué variable reutilizarias en
dicha expresion para transformarla en una variable acumuladora?

- ¢Construya una variable contadora utilizando la variable definida RES, e indique
cual seria su valor final?

- ¢Construya una variable acumuladora utilizando la variable SUM Y BETA, indique
cual seria su valor final?

Desarrolle la evidencia con la herramienta ofimdtica (Word — PowerPoint) de su preferencia y envie
el archivo al instructor a través de la plataforma virtual de aprendizaje BlackBoard, en el boton
Actividad 3.2 / Evidencia: “Actividad de apropiacién del conocimiento”
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e Construir una Infografia en el idioma ingles

Con la orientacidn del instructor de idiomas, realice un glosario de términos de la competencia en
inglés y elabore una infografia representativa, luego por medio de una mesa redonda intercambielo
y exponga su producto ante sus compafieros en el idioma inglés. Al finalizar cada presentacion el
instructor realizara la realimentacién ya sea de la forma de pronunciar o gramatica.

e Responder bajo criterios éticos:

- Mediante un poster plasme un decdlogo ético de valores, que considere debe poseer un
programador de software para realizar su trabajo con ética.

- ¢Qué opinidn le ameritan las personas que se dedican a la creacion de virus informaticos?, ¢ Estan
atentando con algunos principios éticos?

> Ambiente Requerido: Sala de informatica con las condiciones adecuadas de ventilacién,
mesas, sillas, Internet, portatiles o PC de escritorio ,video beam, tablero electrdnico, canecas de basura

> Materiales: Video beam, computador, televisor, Resma de papel, pliegos de papel bond, marcadores,
Lapices, libreta de anotaciones

3.4 Actividades de transferencia del conocimiento.

3.4.1 Escriba un algoritmo que dé solucidén al Juego que encontrara en el siguiente
Link http://www.bitacorismo.com/juego-de-las-6-ranas/ , debes describir los pasos

teniendo en cuenta:
1. La posicion de cada Rana.
2. El nombre de cada Rana (Ejemplo RV1 - Rana Verde 1).

La finalidad del juego es pasar las 3 ranas a ambos lados, los pasos que usted
describira seran del tipo: Mover RC1 A Posicion -1, El algoritmo debe ser escrito en
lenguaje natural.
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3.4.2 En pareja con otro compafiero del curso, resuelva en Pseint los siguientes planteamientos:

Solicite un listado de 6 enteros (que sean “solo positivos”) al usuario, para que al finalizar,
se le muestre las estadisticas siguientes:

a) ¢Cuantos de los niumeros resultaron ser multiplos de 3?

b) Suma de solamente los multiplos de 7 (si los hay) o avisar que no ingreso ninguno.
c) El Promedio de los niumeros pares que fueron

ingresados. Extras:

- debe llamarle la atencion del usuario cuando este Ultimo no ingrese un valor positivo.

- No mostrar las estadisticas hasta haber recibido del usuario un listado
completamente “valido” de nimeros solicitados (iies decir, que cada uno de los 6
numeros recibidos sean positivos!!)

Ayude a un instructor de Programacién de software, el cual tiene un listado de 3
notas finales por cada uno de sus 25 aprendices. La nota final se compone de una
consulta por internet (25%), una Exposicidén (35%) y el Parcial (40%). El docente
requiere los siguientes informes claves de sus aprendices:

Nota promedio final de los aprendices que reprobaron el curso. Un aprendiz no
aprueba el curso si tiene una nota final inferior a 3.0.

Porcentaje de los aprendices que tienen una nota de consulta por internet mayor a 3.5

Cual fue el nombre del aprendiz con la mayor nota obtenida en las Exposiciones

Total, de aprendices que obtuvieron una nota en el Parcial solamente en un
rango de 4.0 a 5.0, ambas inclusive.

Total, de aprendices de sexo femenino que obtuvieron una nota por consulta en

internet de 3.5 y 4.0 y que obtuvieron una nota parcial superior a 4.0.
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Ambiente de aprendizaje, medios y recursos didacticos:

Sala de informatica — IE

Equipos: Computadores, Conexion a internet, Memoria USB, Video Beam

Medios Impresos: Guia de aprendizaje, talleres.

Teleinformaticas: Territorium, Documentos en Word, videos.

Evidencias de Producto:

1. Informe en formato
Word Sena con las
actividades de las
guias de aprendizaje
planteadas.

2. Programas realizados,
montados en el
portafolio.

Evidencia de desempefio

1. Sustentacién dela
tematica asignada.

2. Participacion de mesa
redonda.

Evidencia de conocimiento:

1. Prueba online
Territorium

Representa procesos del
sistema a partir de la
construccién de algoritmos,
como parte de la solucidn a
situaciones planteadas,
utilizando lenguajes de
programacion orientados a
objetos.

Técnica: Valoracién de Productos

Instrumento: Lista de Chequeo
de producto

Técnica Observacion

Instrumento: Lista de cotejo

Técnica: Valoracién de Productos

Instrumento: Lista de Chequeo
de producto

Técnica Observacion

Instrumento: Lista de cotejo
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4. GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmo: Método que describe cdémo se resuelve un problema en término de las
acciones que se ejecutan y especifica el orden en que se ejecutan estas acciones. Los
algoritmos ayudan al programador a planificar un programa antes de su escritura en
un lenguaje de programacion.

Lenguaje de programacion: Es un lenguaje formal creado para expresar procesos
gue son llevados a cabo, por ejemplo, los computadores; se usan para crear
programas de control fisico e interno de un computador, quién expresa logaritmos
con precision.

Seudocddigo: Es un lenguaje de descripcidn de algoritmos que utiliza palabras y
pide indentacidon. Representacion del cédigo que no sigue reglas como un lenguaje
de programacion. En un seudocddigo no hay errores de coordinacion

Compilador: Es un programa de informatica, que traduce un programa escrito de un
lenguaje de programacioén a otro formando un programa igual a la maquina de
interpretacion. Traduce el cédigo de fuente de un programa en lenguaje de alto
nivel a otro de bajo nivel.

Intérprete: Es un productor de resultados en un archivo de fuente en sistemas
diferentes. Los programas que se interpretan son mas lentos que los compilados
por la necesidad de traducir cada programa mientras es ejecutado. Para mejorar
el desempefio algunos lenguajes de programacion interpretan el codigo de
fuente originar en una forma mas compacta.

Diagrama de flujo: Es la representaciéon esquemadtica del algoritmo o proceso, es
utilizado en la programacion, la economia, los procesos industriales, ...

Cada paso del proceso es representado por un emblema distinto que

contiene una breve descripcion de la etapa del proceso.

Analisis del problema: El problema tiene que estar definido y comprendido
claramente para desarrollar el algoritmo, y para desarrollar el problema necesita
recopilar el algoritmo en un

lenguaje de programacién. Se debe pasar el logaritmo a programa para ver

si el programa solucionard el problema.

Codificacidn: Es el proceso de transformacidn de un sistema de datos de origen a otro
de destino, de esto se segrega como resultado de la informacién contenida en los
datos resultantes que debe ser equivalente a la primera informacion.

GFPI-F-135 V04



SENA

N

Compilacidn y ejecucion: Es el uso de cualquier editor de escritos corriente que
incluye alguna herramienta de provecho para el programador. La compilacion
consiste en traducir un programa escrito en un lenguaje de programacion a otro, la
ejecucion es iniciar la carga de un programa o archivo ejecutable.

Variable. Se trata de una estructura matematica que puede almacenar
cualquier tipo de informacién, ya sea numérica, alfanumérica, etc... Para
entendernos, una variable podria ser como una caja, en la que puedes
introducir cualquier cosa (informacion).

5. REFERENTES  BILBIOGRAFICOS_

http://biblioteca.sena.edu.co/

https://www.video2brain.com/mx/cursos/introduccion-a-algoritmos-para-programacion

http://brihanyeli-algoritmo-brihanyeli.blogspot.com.co/

https://www.taringa.net/posts/info/4079476/Queres-hacer-un-algoritmo-Mira-este-ejemplo.html

6. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia | Fecha
Centro
. 3 } Nacional 24 de septiembre de
Autor (es) Oscar Mauricio Gonzalez Gomez Instructor
Colombo 2020
Aleman

7. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha | Razén del Cambio
Autor (es) Jorge Enrique Sanchez Pino|Instructor Centro de 07 de |Actualizacion
comercio y julio
Servicios 2024
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