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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIiA DE APRENDIZAJE

Denominacién del Programa de Formacion: Técnicos
Cddigo del Programa de Formacion:

Nombre del Proyecto:

Fase del Proyecto: Anilisis

Actividad de Proyecto:

Competencia:

o 240201528 Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de ser abordadas de
manera matematica en contextos laborales, sociales y personales.

o Resultados de Aprendizaje Alcanzar:

o 240201528-01. Identificar situaciones problematicas asociadas a sus necesidades de contexto
aplicando procedimientos matematicos.

o 240201528-02. Plantear problemas aritméticos, geométricos y métricos de acuerdo con los
contextos productivo y social.

o 240201528-03. Solucionar problemas del entorno productivo y social aplicando principios
matematicos.

o 240201528-04. Verificar los resultados de los procedimientos matematicos conforme con los
requerimientos de los diferentes contextos.

e Duracion de la Guia: 48 horas
2. PRESENTACION

Estimado aprendiz,

Esta guia describe las actividades de aprendizaje que le proporcionardn las herramientas necesarias para
desarrollar habilidades cognitivas fundamentales, como el pensamiento ldgico, el razonamiento abstracto y
la capacidad de andlisis. Estas habilidades no solo son utiles en el ambito laboral, sino que también tienen
aplicaciones en la vida cotidiana, como la toma de decisiones financieras y la resoluciéon de problemas
practicos. Al participar activamente en estas actividades, adquirird las habilidades y conocimientos
necesarios para tener éxito en el ambito laboral, fortalecerd su capacidad cognitiva y se preparara para ser
un ciudadano activo y competente en la sociedad actual.

Asimismo, comprendera cémo las matematicas influyen en la toma de decisiones y en la optimizacion de
procesos a nivel productivo. Esto le permitird optimizar recursos, minimizar riesgos y encontrar soluciones
efectivas a las diferentes problematicas que se presenten.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

Antes de comenzar con el desarrollo de las actividades de aprendizaje propuestas en esta guia, participe en
la dindmica de presentacidn, donde cada uno indicard su nombre completo, el afilo en que termind su
bachillerato y sus expectativas sobre la competencia.

Luego, participe en la actividad sobre conjuntos numéricos titulada "Explora y Adivina: El Desafio de los
Numeros Cotidianos". Para desarrollar esta actividad, primero lea cuidadosamente las instrucciones del
documento adjunto y utilice el material suministrado por el instructor. Es importante tener en cuenta que
esta actividad no es de caracter evaluativo, ya que busca conocer sus conocimientos previos.

Finamente, atienda a la presentacion “Introduccién a la Competencia Razonamiento Cuantitativo””, donde
conocera los resultados de aprendizaje, la guia de aprendizaje, las evidencias y los instrumentos de
evaluacidn que debera presentar para aprobar la competencia.

Duracion: 2 horas

3.1. Modelar cuantitativamente situaciones problematicas reales asociadas a las necesidades del
contexto, aplicando procedimientos matematicos.

A lo largo de esta actividad general, exploraremos el papel fundamental de las matematicas y su aplicacién
en situaciones cotidianas, laborales y personales, donde adquirira herramientas esenciales para interpretar,
analizar, resolver y verificar problemas. Ademas, desarrollard el pensamiento critico, lo que le permitira
tomar decisiones informadas en diversas situaciones.

“El que domina las matemadticas piensa, razona, analiza y por ende actta con Idgica en la vida
cotidiana, por lo tanto, domina al mundo”

Inc. Arturo Santana Pineda

3.1.1. Identificar situaciones problematicas reales asociadas a las necesidades del contexto, que
requieran la aplicacion de conceptos matematicos.

En esta actividad, nos adentraremos en el mundo de las situaciones problematicas reales que surgen en
diversos contextos y que requieren la aplicacién de conceptos matematicos para su resolucidn. Exploraremos
como las matematicas es una gran herramienta para abordar desafios cotidianos. A través de ejemplos
practicos y ejercicios de andlisis, pondremos en practica nuestra capacidad para identificar y comprender
problemas matematicos en situaciones del mundo real, prepardndonos para enfrentarlos de manera efectiva
y creativa.
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3.1.1.1. (ARI) Observe la escena de la pelicula “Moneyball” y comente sus impresiones sobre la situacion
que se presenta con sus compafieros e instructor.

Video 1 Escena Pelicula “Moneyball”
https://youtu.be/0h19anH4MdE ?si=lvhv4gbqulhHr-Le

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.1.2. (AC) Atienda la presentacion del instructor sobre “Técnicas para definir e identificar Problemas
Matemadticos”

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.1.3. (AA) Resuelva el taller practico: “Problemas matemadticos en la vida diaria” segun las indicaciones
dadas por el instructor:

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.1.4. (AT) Elabore un mapa mental que describa un problema a resolver de acuerdo con las necesidades
de su entorno, incorporando conceptos matematicos.

EJEMPLO: gestion de inventarios en una tienda.

- =~
(@) IbewTiFicRr
&) EL PROBLEMA

1. Identificacion de Situaciones Problematicas: kY it s o 4 v
. . . - + Desabastecimientos
Identifica y describe Describe problemas ; B
especificos.
2. Establecimiento del Objetivo del Problema: @zvmumnunz"
e prpm—— &/ _LIMITACIDNES
Establece un objetivo claro para abordar el (@ Lo )
N H + Demanda vorlal
p ro bI ema + Optimizar invantaries + [ : %::::::n:‘d:k
., . + Reducir descbastecimiantos + Tiampas de ent
3. Formulacion del Problema: Considera DO T

caracteristicas y limitaciones

4. Evaluacion de Limitaciones del Entorno: Evalua = &S b L 7 VERFCADEN
o Q ,‘@; FORMULACION DEL \@} DEL IMPACTO
restricciones del entorno. 1§ & PROBLENA S

» Satistaccién del cllente

5. Verificacion de la Pertinencia e Impacto del v e e e 0P S
Problema: Evalta las limitaciones y restricciones f=—c
del entorno que podrian afectar la solucion

llustracion 1. Problema Gestion de Inventarios. Creacion propia
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3.1.1.5. (AE) Sustente el mapa mental de acuerdo con las pautas dadas por el instructor.

Duracion de la actividad: 3 horas.

Duracion de la actividad: 1 hora.
3.1.2. Desarrollar habilidades para plantear problemas matematicos en contextos productivos y sociales.

En esta actividad, se le invita a desafiarse a si mismo ya desarrollar sus habilidades matematicas de manera
practica y significativa. Aprendera a formular problemas matematicos aplicados a situaciones reales en los
ambitos productivos y sociales. A través de la identificacién y estructuracidn de problemas que reflejan el
mundo laboral y la vida cotidiana, fortalecera sus competencias matematicas y potenciard su capacidad de
pensamiento critico. Mediante ejemplos y ejercicios prdcticos, descubrird cdmo resolver problemas de
manera creativa y eficiente en diversos escenarios.

3.1.2.1. (ARI) Lea la tira cdmica proporcionada por el instructor y discuta con sus compafieros sus opiniones
sobre la solucién que Calvin dio al problema planteado.

r.Jones vive G 50 ElSr.Jones va a 70 f A
s licedio| | amhaliolionn. || S v h e | ((HERSHATL)
a - ) 2
las 500 y conducis ('rég enla c.crreterag 5:00, SQUIEN e
nsent opuestos. SABREP

llustracion 2. éResolucion de problemas de la vida real? by Calvin y Hobbes.
https://revistasuma.fespm.es/sites/revistasuma.fespm.es/IMG/pdf/64/015-024.pdf

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.2.2. (AC) Atienda la presentacion del instructor sobre “Principios matemadticos para el planteamiento
de un problema”.

Duracidn de la actividad: 1 hora.
3.1.2.3. (AA) Participe en el juego Parqués en linea: “Desafia tus conocimientos matemdticos” de acuerdo

con las instrucciones dadas por el instructor y conteste las preguntas propuestas para avanzar en el
tablero.

12222228
BOARD,
GAME]

e H g & = NG =

llustracion 3. Parqués en Linea
https://www.flippity.net/bg.php ?k=13FmmQd_t8-ZHn56T_6PZhW-LobAWIZ9KChmzRqBRVo8
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3.1.2.4. (AT) Construya una tira comica que ilustre la situacién problema dada por el instructor y aplique los
principios matematicos para el planteamiento de problema.

Duracion de la actividad: 1 hora.

Lista de problemas cotidianos:

Cocina Gestidn del tiempo Gestion de residuos
Planificacion de viajes Limpieza del hogar Uso de tecnologia
Finanza§ Personales Reparaciones domésticas Relaciones interpersonales
Decoracion del hogar Cuidado de mascotas Seguridad en el hogar
Juegos de mesa . . . .
Entrenamiento fisico Cuidado de nifios Educacién continua
Planificacién de eventos Administracion de Tramites burocraticos
Célculos en el trabajo medicamentos Transporte diario

Hobbies Organizacion del espacio

Mantenimiento del coche Compras en el supermercado

Recuerde:
e Enunciado: Describe la situacidon o problema de manera clara y concisa. ( Union de Datos y Variables )
e Datos: Proporciona la informacidn conocida y relevante del problema. ( ¢Que tengo? )
e Variables o incdgnitas: Identifica las cantidades desconocidas que se deben encontrar. ( ¢Para donde voy? )
e Relaciones: Establece las relaciones matematicas entre los datos y las incdgnitas. ( Lenguaje matematico )
e Condiciones: Define las restricciones o limitaciones que deben cumplirse en la solucidn del problema. (Reglas)

Duracion de la actividad: 4 horas.
3.1.2.5. (AE) Sustente la tira cdmica siguiendo la dinamica dada por el instructor.
Duracion de la actividad: 2 horas.

3.1.3. Aplicar los principios matematicos para resolver problemas en contextos laborales, sociales y
personales.

En esta actividad, exploraremos cdmo aplicar los principios matematicos para resolver problemas en diversos
contextos laborales, sociales y personales. La matematica no solo es una herramienta abstracta, sino una
habilidad practica y esencial que nos permite analizar situaciones, tomar decisiones informadas y encontrar
soluciones eficientes. Aprenderemos a identificar y utilizar conceptos matematicos clave para abordar
desafios cotidianos, mejorando nuestra capacidad para enfrentarlos de manera efectiva y creativa. No solo
identificaremos los problemas y los conceptos matematicos relevantes, sino que también desarrollaremos y
aplicaremos estrategias para resolverlos.
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3.1.3.1. (ARI) Observe los videos sobre el “Acertijo de las garrafas de agua” y conteste las preguntas
planteadas por el instructor.

Video 2. Escen'a (1/3) Video 3. Escena (2/3) Video 4. Escena (3/3)
https://youtu.be/qiM1Xdu5SIE https://youtu.be/ Wp5DKaVgXw https://youtu.be/ddqE82yPoK4

e (iCOmo describirias el desafio que enfrentaran los personajes en la pelicula relacionado con las
garrafas de agua?

e iQué conceptos matematicos son necesarios para resolver el acertijo de las garrafas de agua en la
pelicula? Explique cdmo se aplican estos conceptos en la solucidn.

e |dentifica una situacion de la vida real en las que se requieren conceptos matematicos. ¢Cdmo

resolveria eses problema?

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.3.2. (AC) Conforme grupos de 3 personas e Identifique las palabras claves en el juego “El duchazo”
siguiendo las instrucciones:

N
SOLUGIONIDE PROBLEMALGE=))

e Los participantes de cada grupo deberan decidir que \_ |
letra iran escogiendo para adivinar la palabra clave. . : ’

e Tenga en cuenta que al inicio las vocales estaran ¥ 21
bloqueadas. \(l)

e Solo cuenta con 6 oportunidades por palabra clave. 9 )

e Entotal, son 7 palabras claves que deberan adivinar 0 O At

Pista: Las palabras se aplican al contexto de “Resolucion de
problemasF’)’ ’ @..@@@@E@E
jﬂﬂﬂﬂ@ﬂﬂﬂ[
| TV [w[x]Y]z]
llustracion 7. Juego el Duchazo
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?ld=215831

Duracion de la actividad: 2 horas.

3.1.3.3.(AC) Realice lectura de los conceptos sobre palabras claves para la resolucién de problemas en el
diccionario matematico disponible en el siguiente enlace: https://www.superprof.es/diccionario/. Si
es necesario para realizar la actividad, puede consultar informacidn adicional utilizando otras
fuentes. Luego, participe de la socializacion segun las indicaciones del instructor.

Duracion de la actividad: 1 hora.
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3.1.3.4.(AA) Observe el video del Profesor Stuper O Recargado (Capitulo 27. Aire acondicionado). Luego,
responda las siguientes preguntas:

Ilustracion 4. Profesor Super O Recargado (Capitulo 27. Aire acondicionado
https.//youtu.be/3ZnaYwW2NmE?si=Z7X9Gx5hzW2enMZg

e (Cual es el situacion principal que enfrenta el Profesor Super O en el episodio del aire acondicionado?

e (Qué informacidn especifica utiliza el Profesor Super O utiliza para analizar la situacién del aire
acondicionado en la escuela?

e (Qué acciones especificas realiza el Profesor Super O y sus estudiantes para diagnosticar y solucionar el
mal funcionamiento del aire acondicionado?

e (Qué factores pueden afectar la eficiencia y el rendimiento del aire acondicionado en la escuela?

e (Cudl es el plan que sigue el Profesor Super O para resolver el problema del aire acondicionado?

e (Qué estrategias implementa el Profesor Super O para restaurar el funcionamiento adecuado del aire
acondicionado?

e (Qué medidas toma el Profesor Super O para asegurarse de que el aire acondicionado funcione
correctamente después de realizar las reparaciones?

Duracidn de la actividad: 2 horas.

3.1.1.1. (AT) Elabore un diagrama de flujo que muestre estudio de caso resuelto dado por su instructor
aplicando las palabras calves.

Tener en cuenta:

o Definir el objetivo: Decide qué proceso deseas representar.

e Dibujar simbolos: Utilice évalos, rectangulos, rombos y circulos para
representar el inicio, los procesos, las decisiones y los conectores. Af

e Conectar y anadir texto: Conecte los simbolos con lineas y afiade
texto para describir cada paso.

e Revisar y refinar: Asegurase de que el diagrama siga una secuencia
légica y sea facil de entender.

e Digitalizar (opcional): Si prefiere, digitalice el diagrama utilizando
software de diagramacion.

Recomendacioén de plataforma: htips://www.lucidchart.com/ lustracién 5. Diagrama de Flujo.
https://www.significados.com/diagrama-de-flujo/

Duracion de la actividad: 4 horas.
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3.1.1.2. (AC) Atienda la presentacion del instructor sobre “Aplicacion de los principios matemadticos para la
resolucion problemas”.

Duracion de la actividad: 2 horas.

3.1.1.3. (AA) Resuelva el taller préctico: “Resolucion de estudios de caso aplicados al sector productivo”
aplicando los principios matematicos para resolver problemas.

Duracidn de la actividad: 2 horas.

3.1.1.4. (AT) Defina un estudio de caso donde aplique los conceptos y principios matematicos para el
planteamiento e intercdmbielo con un companero para ser resuelto.

Duracidn de la actividad: 3 horas.
3.1.1.5. (AE) Elabore y entregue para evaluacidn la solucion del estudio de caso propuesto por el instructor,
aplicando principios matematicos, y presente los resultados en un informe en formato de diapositivas
conforme a los requisitos establecidos.

Duracion de la actividad: 3 horas.

3.1.1.6. (AE) Sustente la solucién del estudio de caso propuesta por el instructor de acuerdo con los requisitos
establecidos.

Duracion de la actividad: 6 horas.

Tener en cuenta:

e Introduccién
e Identificacion del Problema (Datos y Variable)
e Planificacion de la Estrategia (Operacion) @

e Ejecucidn del Plan (Procedimiento y Solucién)
e  Validacion de la Solucién (Verificacion)

&

9_
e Conclusiones y Recomendaciones (Acciones de mejora) \ S&=_SJ @E

e Referencias (Bibliografia) ' \;

7/, 8

Recuerde: Incluir imagenes referentes al contexto del estuido de caso Hlustracion 6. Elaboracidn de un informe
¢ g e.https://fernandovasquezrodriguez.com/2019/07/14/|

Recomendacion de plataforma: https://www.canva.com/es 419/ os-informes-de-gestion/

Ambiente Requerido:
e Ambiente de aprendizaje con proyector o televisor y equipos de cémputo con software ofimatico y
acceso a internet.
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Materiales:
e Marcadores
e Hojas bond
e |apices y lapiceros

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

. . Técnicas e
Evidencias de . ..
.. Criterios de Evaluacion Instrumentos de
Aprendizaje <.
Evaluacion

Define el problema a resolver de acuerdo con las
necesidades de su entorno.

Define procedimientos matematicos segun la
situacion problematica.

Plantea ecuaciones de primer grado de acuerdo
con los ejercicios planteados.

Evidencias de .
Plantea reglas de tres de acuerdo a la relacién

desempeiio y producto:
Solucién del estudio de
caso propuesto por el
instructor, aplicando

entre las variables.

Realiza conversiones segln las equivalencias entre
sistemas de medida.

Resuelve ecuaciones de acuerdo con principios

Técnica: Observaciony
valoracién de producto

Instrumento de
evaluacion: Lista de
chequeo

rincipios matematicos. L.
P P matematicos.

Calcula perimetros, areas y volimenes de acuerdo
con los elementos de la figura geométrica.
Presenta solucion a problemas mediante figuras
geomeétricas.

Representa un conjunto de datos de acuerdo con
la variable estadistica

4. GLOSARIO DE TERMINOS

Conjuntos numeéricos: los conjuntos numéricos permiten representar diversas situaciones del entorno, tales
como: la cantidad de elementos que tiene un conjunto (los naturales), las partes de una unidad (los
racionales), la medida de la diagonal de un cuadrado de lado 1 (los irracionales) o diversas cantidades o entes
fisicos que estan compuestos por una parte real y otra imaginaria (los complejos).

Estadistica: rama de las matemadticas que se encarga de la recoleccidn, representacidn, analisis,
interpretacion y aplicaciones de datos numéricos a través de un conjunto de técnicas con rigor cientifico. La

estadistica se divide en inferencial y descriptiva.

Geometria: rama de las matematicas que se encarga del estudio de las propiedades de los puntos, las lineas,
angulos, superficies y sélidos.
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Incégnita: simbolo literal cuyo valor se desconoce. Las variables generalmente se denotan usando las ultimas
letras del alfabeto: t, u, v, X, vy, z, etc., mientras que las constantes se denotan con las primeras: a, b, c, etc.

Légica: es una Rama de la filosofia que se encarga del estudio de los métodos y principios utilizados en la
validacién de argumentos en el razonamiento.

Matematicas: es la ciencia que estudia las cantidades, estructuras, espacios y el cambio. La matematica
deduce de manera irrefutable cada conjetura aceptada basandose en axiomas y teoremas ya demostrados.

Razonamiento: la palabra razonamiento viene del latin ratio que significa razén junto con el sufijo -iento que
indica el resultado de algo. También, al producto de un conjunto de habilidades cognitivas complejas a través
de las cuales somos capaces de relacionar y vincular diferentes informaciones de forma estructurada, una
vinculacion que permite establecer diferentes estrategias, argumentos y conclusiones en funcién de dicha
estructuracion de la informacion.
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