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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

¢ Denominacion del Programa de Formaciéon: Andlisis y desarrollo de software

e (Codigo del Programa de Formacion: 228118 vl

¢ Nombre del Proyecto: Construccion de software integrando tecnologias a servicios

e Fase del Proyecto: Ejecucion

e Actividad de Proyecto: Determinar la estructura logica y tecnoldgica del sistema

¢ Competencia: Analisis de la especificacion de requisitos del software.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Modelar las funciones del software de acuerdo con el informe
de requisitos.

¢ Duracion de la Guia: 26 horas

2. PRESENTACION

éQué es y para qué sirve uml? El término “lenguaje” ha generado bastante confusién respecto a lo que es
UML. En realidad, el término lenguaje quizas no es el mds apropiado, ya que no es un lenguaje propiamente
dicho, sino una serie de normas y estandares graficos respecto a cdémo se deben representar los esquemas
relativos al software. Mucha gente piensa por confusién que UML es un lenguaje de programacién y esta
idea es errénea: UML no es un lenguaje de programacion. Como decimos, UML son una serie de normas y
estandares que dicen coémo se debe representar algo.

UML es una herramienta propia de personas que tienen conocimientos relativamente avanzados de
programacion y es frecuentemente usada por analistas funcionales (aquellos que definen qué debe hacer
un programa sin entrar a escribir el codigo) y analistas-programadores (aquellos que, dado un problema, lo
estudian y escriben el cédigo informdtico para resolverlo en un lenguaje como Java, C#, Python o cualquier

otro).

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
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Diagrama de clases: Si los objetos tienen un comportamiento comin o la misma estructura, pueden
clasificarse (asignarse a una clase). La clase es, por tanto, un elemento simplificador (abstraccion) para la
representacion visual. Las clases y los objetos estan conectados entre si mediante interfaces. El diagrama
de clase muestra todos estos componentes y sus interrelaciones. Una clase representa el diagrama con un

rectdngulo. Contiene el nombre de la clase en negrita, como se muestra a continuacion.
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Te invitamos ahora a leer el documento “UML_Diagrama_de_ Clases”, que se encuentra ubicado en la

carpeta: Material de Apoyo aprendices\Diagrama_de_Clases.pdf.

En donde, a partir de la lectura vas a disefiar un cuestionario de 10 preguntas cortas, cinco (5) de las
respuestas de tipo Unica, y otras cinco (5) de falso o verdadero, luego comparte el cuestionario en clase
para poder socializar entre todos.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion con equipos de computo y acceso a internet.

Materiales: Libreta de apuntes de cada aprendiz.
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Realice en la herramienta Case UML (DIA, Visual Paradigm, Lucidchart, entre otras) de preferencia, el

diagrama de clases, conforme al siguiente enunciado:
Caso de Estudio: Cadena de Venta de Electrodomeésticos.

La cadena de venta de electrodomésticos Gabartino lanzard una nueva linea de créditos personales y sus
directivos quieren minimizar el tiempo necesario para el otorgamiento de los mismos. Los potenciales
compradores se acercan al mostrador de atencion al cliente, donde pregunta que articulos son aptos para
el otorgamiento de créditos. Si le gusta alguno de los articulos que se ofrecen, se acerca a un vendedor vy le
solicita que se lo muestre. Una vez que ha visto el producto en funcionamiento, el cliente puede decidir que
el articulo no le resulta satisfactorio, en cuyo caso puede acercarse al mostrador de atencion al cliente y ver
si hay otro producto de su interés. También puede decidir irse del local sin comprar nada. En caso de que el
arficulo sea del agrado del cliente, el vendedor le pide sus datos y emite una orden de solicitud de crédito,
la cual es entregada al departamento de venta. Los empleados de este departamento se encargan de
estudiar la condicion crediticia y fiscal del cliente a través del sistema SisCre. Simultaneamente se analiza su
situacion penal a través de un sistema de consulta provisto por la Interpol. Si alguno de los dos sistemas
arroja elementos en contra del potencial cliente entonces el departamento de venta emite una orden de

crédito rechazada. En caso contrario se emite una orden de crédito aprobada.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacion con equipos de computo y acceso a internet.

Materiales: Libreta de apuntes de cada aprendiz.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacion citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de

Evaluacion

Evidencias de Conocimiento: | Elabora propuestas de trabajo, | Socializacién, prueba de

de acuerdo con la conocimientos / cuestionario
Identifica y conceptualiza interpretacion de las diagrama de casos de uso y
cada uno delos necesidades tecnoldgicas, diagrama de clases.
componentes que expuestas en el disefio de casos

corresponden a diagrama de
caso de uso y diagrama de

de uso y diagrama de clases.
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clases.
Evidencias de Desempeiio:

Analiza cada uno de los
componentes que
corresponden al diagrama de
caso de uso y clases de su
proyecto.

Evidencias de Producto:

Analiza de diagramas de
casos de uso y clases y
ademas realiza la
documentacion de los
Diagramas de casos de uso
correspondientes al
proyecto.

Utiliza herramientas case para
elaborar diagramas de casos de
uso, que representen el estado
actual de los componentes del
sistema, apoyado en el andlisis
del informe de requerimientos.

Elabora los diagramas UML, de
acuerdo con las caracteristicas
de cada uno de ellos, basado en
los requerimientos del cliente,
utilizando herramientas case.

Sustentacion Contextualizacion

Documento de actividad de
aprendizaje

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Atributo: se refieren a las caracteristicas que definen un servicio o producto. Los atributos se definen como
tangibles (fisicos) o intangibles (no fisicos): Los tangibles son caracteristicas como el tamafio, el color, el

olor, empaque de producto, el disefio del producto, el peso, etc.

Artefacto: Objeto formado por un conjunto de piezas y fabricado para un fin determinado, en especial el

gue no constituye una maquina, aparato o dispositivo definidos.

Clase: es una construccion que permite crear tipos personalizados propios mediante la agrupaciéon de

variables de otros tipos, métodos y eventos.

Desplegue: refiere a desdoblar o extender lo que estda plegado; a ejercitar o poner en practica una

actividad.

Extendido: son métodos estaticos, pero se les llama como si fueran métodos de instancia.

Flujo: pasos o procesos a seguir para alcanzar la solucién de un problema.

Herencia: es un mecanismo de abstraccion creado para poder facilitar y mejorar el disefio de las clases de

un programa.
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Include: Cualquier variable disponible en esa linea del archivo que hace el llamado, estara disponible en el

archivo llamado, desde ese punto en adelante.

Método: es una subrutina cuyo cddigo es definido en una clase y puede pertenecer tanto a una clase.
Modelo: Cosa que sirve como pauta para ser imitada, reproducida o copiada.

Operacidn: es un conjunto de normas y procesos que establece el programa.

Publico: la clase puede ser utilizada por objetos que estén fuera del paquete actual.

Privado: especifica campos y métodos de una clase que no son accesible fuera de la unidad donde se

declara la clase.

Protegido: que una clase y sus subclases tienen acceso a la variable, pero no a ninguna otra clase, necesitan

usar un getter / setter para hacer cualquier cosa con la variable.
Relacion: vinculo entre dos o0 mas entidades describe alguna interaccion entre las mismas.
Recurso: Asegurar una utilizacion eficiente y efectiva; Ganar confianza en que el cronograma es realistico.

Reservado: son aquellas palabras que tienen un significado predefinido en el lenguaje, por lo que no

pueden.

Sistema: Conjunto ordenado de normas y procedimientos que regulan el funcionamiento de un grupo o

colectividad.

Atributo: se refieren a las caracteristicas que definen un servicio o producto. Los atributos se definen como
tangibles (fisicos) o intangibles (no fisicos): Los tangibles son caracteristicas como el tamafio, el color, el
olor, empaque de producto, el disefio del producto, el peso, etc.

Artefacto: Objeto formado por un conjunto de piezas y fabricado para un fin determinado, en especial el
que no constituye una maquina, aparato o dispositivo definidos.

Clase: es una construccién que permite crear tipos personalizados propios mediante la agrupacion de
variables de otros tipos, métodos y eventos.

Desplegue: refiere a desdoblar o extender lo que esta plegado; a ejercitar o poner en practica una
actividad.

Extendido: son métodos estaticos, pero se les llama como si fueran métodos de instancia.
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Flujo: pasos o procesos a seguir para alcanzar la solucion de un problema.

Herencia: es un mecanismo de abstraccion creado para poder facilitar y mejorar el disefio de las clases de
un programa.

Include: Cualquier variable disponible en esa linea del archivo que hace el llamado, estara disponible en el
archivo llamado, desde ese punto en adelante.

Método: es una subrutina cuyo codigo es definido en una clase y puede pertenecer tanto a una clase.
Modelo: Cosa que sirve como pauta para ser imitada, reproducida o copiada.

Operacion; es un conjunto de normas y procesos que establece el programa.

Publico: la clase puede ser utilizada por objetos que estén fuera del paquete actual.

Privado: especifica campos y métodos de una clase que no son accesible fuera de la unidad donde se
declara la clase.

Protegido: que una clase y sus subclases tienen acceso a la variable, pero no a ninguna ofra clase,
necesitan usar un getter / setter para hacer cualquier cosa con la variable.

Relacién: vinculo entre dos o mas entidades describe alguna interaccion entre las mismas.
Recurso: Asegurar una utilizacion eficiente y efectiva; Ganar confianza en que el cronograma es realistico.

Reservado: son aquellas palabras que tienen un significado predefinide en el lenguaje, por lo que no
pueden.

Sistema: Conjunto ordenado de normas y procedimientos que regulan el funcionamiento de un grupo o
colectividad.

Unificar: Hacer que varias cosas o personas distintas formen un todo o contribuyan a una causa comun.

Hacer que varias cosas o personas distintas formen un todo o contribuyan a una causa comun.
6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha
Autor (es) | Raul Gémez Instructor centro de 05/02/2024
comercio y
servicios

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar inicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha | Razén del Cambio

Autor (es)
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CAPITULO 3: DIAGRAMAS DE CLASES

3. DIAGRAMAS DE CLASES

3.1. INTRODUCCION

La notacion de UML esta compuesta por dos subdivisiones importantes. Hay una
notacion para modelar los elementos estaticos tales como clases, atributos y relaciones.
También hay ofra notacion para modelar los elementos dinamicos tales como objetos,
mensajes y maquinas de estado finitas.

Los elementos estaticos se representan mediante diagramas de estructura estatica. mas
conocidos por su nombre corto, diagramas de clases. Muestran el conjunto de clases que
forman parte de la estructura estatica de un sistema, junto con las relaciones existentes
entre estas clases. Pero cuando se modela la estructura estatica de un sistema. podemos
usar los diagramas de clases de tres formas diferentes:

1. para modelar el vocabulario de un sistema

Modelar el vocabulario de un sistema implica tomar una decision sobre qué
abstracciones forman parte del sistema y que otras caen fuera de sus limites. Aqui
usamos los diagramas de clases para especificar dichas abstracciones y sus
responsabilidades.

2. para modelar colaboraciones de forma sencilla

Una colaboracion es un conjunto de clases, interfaces y otros elementos que trabajan
juntos para proporcionar un comportamiento de cooperacion mayor que la suma de
todos los elementos. Por ejemplo, cuando queremos modelar las semanticas de una
transaccion en un sistema distribuido. no podemos fijarnos en una sola clase para
entender lo que esta sucediendo. Es mejor que estas semanticas sean llevadas a cabo por
un conjunto de clases que trabajen juntas. Aqui usamos los diagramas de clases para
visualizar y especificar este conjunto de clases y sus relaciones.

-

3. para modelar el esquema logico de una base de datos

En muchos dominios podemos querer almacenar informacion continua (persistent
information) en una base de datos relacional u orientada a objetos. Aqui usamos los
diagramas de clase para modelar los esquemas de dichas bases de datos.

Nosotros vamos a estudiar los diagramas de clases que se utilizan para modelar el
vocabulario de un sistema.

3.2. DIAGRAMAS DE CLASES

Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vision estatica de un sistema. Esta
vision soporta los requisitos funcionales del sistema, en concreto. los servicios que el
sistema deberia proporcionar a sus usuarios finales. Normalmente contienen: clases,
mterfaces y relaciones entre ellas: de asociacion, de dependencia y/o de generalizacion.
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CAPITULO 3: DIAGRAMAS DE CLASES

Los diagramas de clases también pueden contener a paquetes o subsistemas. que se usan
para agrupar elementos del modelo en partes mas grandes (por ejemplo, paquetes que a
su vez contienen a varios diagramas de clases).

Al igual que otros diagramas., en los diagramas de clases pueden aparecer notas
explicativas y restricciones.

3.2.1. Perspectivas

Segun Fowler. hay tres perspectivas que podemos tener en cuenta a la hora de dibujar
los diagramas de clases (o cualquier otro tipo de diagrama. pero es mas evidente en los
diagramas de clases):

e Conceptual: Estamos dibujando un diagrama que representa los conceptos del
dominio del sistema. Estos conceptos se relacionaran de forma natural con las clases
que los implementen, pero a menudo no hay una aplicacion directa. Es decir, el
modelo se dibuja sin tener en cuenta el software que lo implementa y generalmente
es independiente del lenguaje de programacion.

e Analisis: Desde el punto de vista del software, nos fijamos en las interfaces del
software, no en su implementacion. Es decir, miramos los tipos mas que las clases.

El desarrollo orientado a objetos pone mucho énfasis en la diferencia entre tipo y
clase, pero luego no se aplica en la practica. Es importante separar interfaz (tipo) de
implementacion (clase). Muchos lenguajes de programacion no lo hacen y los
metodos. influidos por ellos. tampoco. Esto esta cambiando. pero no lo
suficientemente rapido (Java y CORBA tendran algo de influencia aqui). Los tipos
representan una interfaz que puede tener muchas implementaciones diferentes
debido. por ejemplo. a las caracteristicas del entorno de instalacion.

e Tmplementacion: Estamos poniendo la implementacion al descubierto, pues
realmente tenemos clases. Es la perspectiva mas utilizada, pero de todas formas la
perspectiva del analisis se considera la mejor de las tres.

3.2.2. Clases

Las clases describen un conjunto de objetos con caracteristicas y comportamiento
idénticos, es decir, objetos que comparten los mismos atributos, operaciones y
relaciones.

Las clases se representan graficamente por medio de un rectangulo con tres divisiones
internas. Los tres compartimentos alojan el nombre de la clase, sus atributos y sus
operaciones, respectivamente. En mmuchos diagramas se omiten los dos compartimentos
inferiores. Incluso cuando estan presentes. no muestran todos los atributos y todas las
operaciones. Por ejemplo. en la Figura 3.1 viene representada la clase Ventana de tres
formas diferentes: sin detalles, detalles en el ambito de analisis y detalles en el ambito
de implementacion.
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CAPITULO 3: DIAGRAMAS DE CLASES

Ventana
Ventana
+ tamaiio: Area = (100.100)
+ color-actual: Color = blanco {blanco. rojo}
Ventana # visibilidad: Boolean = false

+ tamafio-por-defecto: Rectangulo

tamafio: Area
# tamafio-maximo: Rectangulo

color-actual: Color

visibilidad: Boolean + Visualizar()
Visualizar() + Esconder()
Esconder() = Crear()

Figura 3.1

3.2.2.1. Compartimento del nombre

Cada clase debe tener un nombre que la distinga de las otras clases. Dicho nombre
puede ser un nombre simple (nombre de la clase) o un nombre compuesto (nombre del
paquete que contiene a la clase :: nombre de la clase).

En el ejemplo de la Figura 3.1 Ventana es un nombre simple de clase: pero si estuviese
contenida en el paquete Graficos, entonces el nombre compuesto seria
Graficos::Ventana. Otra forma de representar dicho nombre compuesto es escribir
dentro de este compartimento primero el nombre del paquete (en este caso, «Graficos»)
y debajo el nombre de la clase contenida en él.

3.2.2.2. Compartimento de la lista de atributos

Los atributos describen las caracteristicas propias de los objetos de una clase. La
sintaxis completa de un atributo es:

[visibilidad] nombre [multiplicidad] [: tipo] [= valor-inicial]
[{lista-propiedades}]

donde visibilidad puede ser:
e + (publica): que hace el atributo visible a todos los clientes de la clase:
e - (privada): que hace el atributo visible solo para la clase:

e # (protegida): que hace el atributo visible a las subclases de la clase.

Si un atributo no tiene asignada ninguna visibilidad. quiere decir que la
visibilidad no esta definida (no hay visibilidad por defecto).
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CAPITULO 3: DIAGRAMAS DE CLASES

donde nombre es una cadena de texto que representa el nombre del atributo:

donde tipo es un tipo de atributo tipico: string, boolean, integer. real. double,
point, area y enumeration. Se llaman tipos primitivos. También pueden ser
especificos de un cierto lenguaje de programacion, aunque se puede usar
cualquier tipo, incluso otras clases.

donde multiplicidad es un indicador de la multiplicidad del atributo, que va
encerrado entre corchetes. La ausencia de multiplicidad significa que tiene
exactamente valor 1, mientras que una multiplicidad de 0..1 proporciona la
posibilidad de valores nulos (la ausencia de un valor).

donde valor-inicial es una expresion con el valor inicial que va a contener el
atributo cuando se crea de nuevo el objeto:

donde lista-propiedades es una lista que contiene los valores permitidos en un
atributo. Se utiliza para especificar tipos enumerados tales como color. estado,
etc.

Ciertos atributos pueden ser visibles globalmente. en toda la amplitud léxica de la clase.
Para ello se definen como atributos cuyo ambito es la clase (class-scope attributes),
llamados también variables de clase (class variables), y se representan como los objetos
por un nombre subrayado. La notacion se justifica por el hecho de que una variable de
clase aparece como un objeto compartido por las instancias de una clase.

3.2.2.2.1. Ejemplos de atributos

En el ejemplo de 1a Figura 3.1 la clase Ventana tiene los siguientes atributos:

+ tamatio: Area = (100.100)

+ color-actual: Color = blanco {blanco, rojo}
# visibilidad: Boolean = false

+ tamano-por-defecto: Rectangulo

+ tamano-maximo: Rectangulo

Los atribufos tamaiio-por-defecto y tamano-maximo tienen por tipo la clase Rectangulo,
mientras que el resto corresponde a tipos primitivos: Area, Color y Boolean. Asimismo,
estos dos atributos, que aparecen subrayados, son atributos cuyo ambito es la clase.

3.2.2.3. Compartimento de la lista de operaciones

Las operaciones describen el comportamiento de los objetos de una clase. La sintaxis
completa de una operacion es:

[visibilidad] nombre [(lista-parametros)] [: tipo-devuelto]
[{lista-propiedades}]

donde visibilidad puede ser:
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e + (publica)
e - (privada)
e # (protegida)

Si una operacion no tiene asignada ninguna visibilidad, quiere decir que la
visibilidad no esta definida (no hay visibilidad por defecto).

donde nombre es una cadena de texto que identifica la operacion:

donde lista-parametros es una lista de parametros formales separados por una
coma, cada uno especificado segun la siguiente sintaxis:

nombre [: tipo] [= valor-por-defecto]

donde tipo-devuelto es una especificacion del tipo que representa el valor
devuelto por la operacion. Depende del lenguaje de programacion. Si la
operacion no devuelve ningin valor (por ejemplo. void en C++). se omite.

donde lista-propiedades es una lista que contiene los valores permitidos en una
operacion.

Una clase puede tener operaciones cuyo ambito es la clase (class-scope operations).
Aunque no exista un objeto de la clase, se puede llamar a una operacion de este tipo.
pero su acceso esta restringido sélo a los atributos cuyo ambito es la clase (class-scope
artributes). Las operaciones cuyo ambito es la clase se definen para llevar a cabo
operaciones genericas tales como crear objetos y encontrar objetos donde un objeto
especifico no estd implicado. Se representan por un nombre junto con sus argumentos,
todos ellos subrayados.

3.2.2.3.1. Ejemplos de operaciones

En el ejemplo de la Figura 3.1 la clase Ventana tiene las siguientes operaciones:

+ Visualizar()
+ Esconder()

+ Crear()

En estas operaciones no se ha especificado ninguno de los argumentos mencionados
antes, excepto el de la visibilidad. La operacion Crear es una operacion cuyo ambito es
la clase, pues aparece subrayada.

3.2.3. Relaciones en un diagrama de clases

Los diagramas de clases estan compuestos por clases y por relaciones entre ellas. Las
relaciones que se pueden usar son:

e Relacion de asociacion
Una asociacion es una conexion entre clases. una conexion semantica (enlace) entre los
objetos de dichas clases. Un tipo especial de asociacion es la relacion de agregacion.
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e Relacion de dependencia
Una dependencia es una relacion entre elementos, uno independiente y oftro
dependiente. Un cambio en el elemento independiente afectara al elemento dependiente.

e Relacion de generalizacion

Una generalizacion es una relacion entre un elemento mas general y otro mas
especifico. El elemento mas especifico puede contener solo informacion adicional. Una
mstancia (un objeto es una instancia de una clase) del elemento mas especifico se puede
usar si el elemento mas general lo permite.

3.2.3.1. Asociacion

Una asociacion es una relacion estructural que especifica que los objetos de una clase
estan conectados con los objetos de otra. Cuando una asociacion es una conexion
semantica entre los objetos de dos clases, se llama asociacion binaria. Aunque no es lo
comun, se pueden tener asociaciones que conecten mas de dos clases: €stas se llaman
asociaciones n-arias. Tambien es posible que. dado un objeto de una clase, se pueda
enlazar con otros objetos de la misma clase.

Normalmente una asociacion es binaria y bidireccional (se puede navegar en ambas
direcciones). Se dibuja como una linea solida entre dos clases. También se puede
representar una asociacion binaria y unidireccional. anadiendo una flecha al final de la
linea. Esta flecha indica que la asociacion solo se puede utilizar en la direccion de la
flecha.

Cada asociacion puede presentar algunos elementos adicionales que dan detalle a la
relacion, como son:

¢ Nombre

Una asociacion puede tener un nombre. que se usa para describir la naturaleza de la
relacion. Asi no hay ambigiiedad sobre su significado. Para indicar la direccion en que
se debe leer el nombre se emplea un triangulo.

* Rol

Cuando una clase participa en una asociacion, juega un rol especifico en dicha relacion.
Se puede designar de forma explicita mediante un nombre a los finales de la linea, el
cual describe la semantica de la asociacion en el sentido indicado.

e Multiplicidad

La multiplicidad describe la cardinalidad de la relacion. es decir, cuantos objetos estan
conectados en una instancia de una asociacion (enlace). Cuando se establece una
multiplicidad al final de la linea de una asociacion, indica que para cada objeto de la
clase en el lado opuesto existen varios objetos en el otro extremo. El rango puede ser
tres (3), cero-a-uno (0..1). cero-a-muchos (0..* ¢ *), uno-a-muchos (1..*), etc.

e Restricciones
Los elementos anteriores son suficientes para detallar una relacion de asociacion. Pero
sl queremos especificar un mayor significado, UML define cinco restricciones que se
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pueden aplicar. Por ejemplo. si queremos que los objetos de una clase al final de una
asociacion (con una multiplicidad mayor que uno) estén en un orden explicito, debemos
escribir {ordenado} al final de la misma y cerca de la clase.

En la Figura 3.2 se muestran los dos tipos de navegacion en una asociacion entre las
clases Persona y Coche. En el primer caso un coche puede tener uno o mas propietarios
y una persona es propietaria de cero o mas coches. Mientras que en el segundo caso la
asociacion navegable nos dice que una persona puede poseer varios coches o ninguno,
pero no nos informa sobre cuantas personas son propietarias de un coche.

1.* poseeh 0.*
Persona Coche
«pertenece a

posee 0.*
Persona Coche

)
2

Figura

3.2.3.1.1. Tipos de asociacion

Los tipos de asociaciones presentes en un diagrama de clases son:

1. Asociacion normal

Una asociacion normal entre dos clases representa una relacion estructural entre sus
objetos, lo que significa que ambas clases estan conceptualmente al mismo nivel,
ninguna es mas importante que la otra. Se trata de una relacion no muy fuerte.

2. Agregacion
Una agregacion sirve para modelar una relacion “todo-parte™, lo que significa que un
objeto del todo tiene objetos de la parte. Podemos distinguir:

e Agregacion normal

Una agregacion normal se denota dibujando una linea con un rombo sin rellenar
al final de la misma del lado del todo (del lado de la clase que contiene a la otra
clase). También puede tener un nombre (con direccion) y ser navegable, asi
como anadir roles en el lado de la parte (lado de la clase contenida).
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Una agregacion normal es un caso especial de la multiplicidad de una
asociacion, pues la cardinalidad del lado del todo solo puede ser uno.

e Agregacion compartida

Una agregacion compartida es aquella en la que las partes pueden ser partes en
varios todos. Se representa de la misma forma que una agregacion normal. Para
que una agregacion se considere compartida es necesario que la multiplicidad en
el lado del todo sea superior a uno.

Una agregacion compartida es un caso especial de una agregacion normal.

e Agregacion de composicion

Una agregacion de composicion se denota dibujando una linea con un rombo
relleno al final de la misma del lado del todo (del lado de la clase que contiene a
la otra clase). La multiplicidad en el lado del todo puede ser uno (1) 6 cero-a-
uno (0..1). pero la multiplicidad en el lado de la parte puede ser cualquier
intervalo. Se frata de una relacion de pertenencia muy fuerte.

3.2.3.1.2. Diferencias entre los tipos de asociacion

La asociacion expresa un acoplamiento debil: las clases asociadas siguen siendo
relativamente independientes una de ofra. Se trata de una relacion no muy fuerte, es
decir, no se exige dependencia existencial ni encapsulamiento.

La agregacion es una forma particular de asociacion que expresa un acoplamiento mas
fuerte enfre clases: una de las clases cumple una funcion mas importante que la otra en
la relacion. La agregacion normal y compartida son relaciones no muy fuertes, con las
mismas caracteristicas que la asociacion a la hora de implementarlas. Pero la agregacion
de composicion es una asociacion muy fuerte, que implica dependencia existencial (la
clase dependiente desaparece al destruirse la que la contiene vy, si es de cardinalidad
uno. es creada al mismo tiempo) y pertenencia fuerte (la clase contenida es parte
constitutiva y vital de la que la contiene). Una forma de implementar una agregacion de
composicion es incluir fisicamente las partes dentro de la clase del todo
(encapsulamiento). En la forma de implementacion es donde podemos hallar otra
diferencia entre los fipos de agregaciones. Mientras que en la agregacion de
composicion la clase del todo tiene el control del ciclo de vida de sus partes (al mismo
tiempo que la clase es eliminada. se destruyen las partes), en las otras dos los tiempos
de vida de la clase del todo y de sus partes no coinciden.

3.2.3.1.3. Ejemplos de asociaciones normales

En la Figura 3.3 podemos ver las clases y las relaciones de asociacion normal, junto con
sus elementos adicionales, correspondientes a una compania de seguros. Observando el
ejemplo. podemos darnos cuenta que:

e Una compaiiia de seguros tiene contratos de seguros, cada uno de los cuales se
refieren a uno o mas clientes.

e Un cliente tiene cero o mas contratos de seguros, cada uno referido a una compaiia
de seguros.
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e En consecuencia. un conftrato de seguros se refiere a uno o varios clientes y a una
compailia de seguros.

e El contrato de seguros esta expresado en una (cero o una) poliza de seguros.

e Iapoliza de seguros se refiere a una compaiiia de seguros.

La multiplicidad especifica que el contrato de seguros esta expresado en una (cero o
una) poliza de seguros (contrato escrito) v que la poliza de seguros se refiere a una
compaiia de seguros. Si llamas por teléfono a la compaiiia y aseguras tu coche, hay un
contrato de seguros, pero no una poliza. La poliza de seguros sera enviada mas tarde por
correo.

Es importante modelar el mundo real. S1 hubiésemos modelado la compaiiia de seguros
basandonos solo en la poliza de seguros. habrian surgido problemas. Por ejemplo. qué
ocurriria si un cliente, que ha asegurado el coche por teléfono. tuviese un accidente con
¢l un minuto mas tarde (no hay poliza de seguros., pero si un acuerdo oral con el
agente).

Una clase puede jugar diferentes roles en diferentes asociaciones. En el diagrama de
clases de la Figura 3.3. la clase Compaiiia de Seguros juega el papel de aseguradora y la
clase Persona el papel de marido, mujer o asegurado.

S1 nos fijamos en el ejemplo, todas las clases estan conectadas mediante asociaciones
binarias, excepto la clase Persona. donde un objeto de esta clase se puede enlazar con
otros objetos de la misma clase. Un marido esta casado con una mujer. Tanto el marido
como la mujer son personas. Si una persona no esta casada, entonces ni €l ni ella juegan
el papel de marido o mujer, lo que significa que la asociacion (en este caso, casado con)
no se aplica.

Péliza de Seguros

0.1  |4A
T w
- (47
g |2
o g
$ o
1 3
Compaiiia de 1 tieneh 0 * Contrato de
Seguros aseguradora  «se refiere a Seguros
0.% @
a | A
=3
a | O
@ |3
]
1% ¥ | asegurado
Persona
mujer
marido
« casado con
Figura 3.3
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3.2.3.1.4. Ejemplos de agregaciones

En la Figura 3.4 podemos encontrar tres ejemplos con los tres tipos de agregaciones:
normal. compartida y la de composicion.

El primer ejemplo se trata de una agregacion normal. La flota contiene muchos barcos
de guerra. Algunos barcos pueden ser eliminados y todavia es una flota. Lo mismo
ocurre si se afladen barcos, pues sigue siendo una flota. Esto es significativo para una
agregacion normal, pero no para una agregacion de composicion. Las partes (los barcos
de guerra) componen el todo (flota). El rombo sin rellenar en el lado del todo. junto con
la multiplicidad 1. nos indica que se trata de una agregacion normal.

En el segundo ejemplo la agregacion es compartida. Un remix (mezcla de sonidos) esta
compuesto de varias bandas sonoras; la misma banda sonora podria formar parte de
varias mezclas musicales. Se diferencia de la agregacion normal en que la multiplicidad
en el lado del todo es superior a 1. Los objetos tanto de la clase Remix como de la clase
Banda Sonora se encuentran ordenados, lo cual esta indicado por la restriccion
{ordenado}.

El tercer ejemplo se trata de una agregacion de composicion. La ventana contiene
muchos textos, cajas de listado de elementos, botones y menus. El tiempo de vida de las
partes coincide con la clase del todo. en este caso, la clase Ventana. El rombo relleno en
el lado del todo, junto con la multiplicidad 0..1 o 1, nos indica que se trata de una
agregacion de composicion.

*
Flota Barco de Guerra
contiene
ES
_ {ordenado} &
Remix = Banda Sonora
contiene

&
4‘ Texto

#* Caja de Listado
de Elementos

&
4‘ Boton ‘

e
‘ Meni ‘

. contiene
Ventana ’ M ——

Figura 3.4
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3.2.3.2. Dependencia

Una dependencia es una conexion semantica entre dos elementos de modelado, uno
mdependiente y otro dependiente. Un cambio en el elemento independiente afectara al
dependiente. Un elemento de modelado puede ser una clase, un paquete, un caso de uso,
etc. Los casos mas tipicos de dependencia son: una clase tiene por paramefro en una
operacion un objeto de otra clase: una clase accede a un objeto global de otra clase: o
una clase llama a una operacion cuyo ambito es la clase en otra clase.

La relacion de dependencia se representa por una linea discontinua con una flecha en el
lado del elemento independiente. Si se utiliza una etiqueta, entonces se ftrata de un
estereotipo que identifica el tipo de dependencia.

En UML existen ocho estereotipos que se pueden aplicar a las relaciones de
dependencia entre clases:

e Dbind

Se utiliza cuando se quiere modelar los detalles de las clases contenidas en plantillas. La
relacion entre una plantilla que contiene una clase y una instanciacion de dicha clase se
podria modelar como una dependencia «bind». Bind incluye una lista de los argumentos
actuales que se aplican a los argumentos formales de la plantilla.

e derive

Se utiliza cuando se quiere modelar la relacion entre dos atributos o dos asociaciones,
uno de los cuales es concreto y el otro es conceptual. Por ejemplo. la clase Persona
podria tener el atributo fecha-de-cumpleanios (que es concreto), asi como el atributo
edad (que se puede derivar a partir del atributo anterior). Se podria mostrar esta relacion
mediante una dependencia «deriver, indicando que edad se deriva a partir de fecha-de-
cumpleaiios.

e friend

Se utiliza cuando se quiere modelar que una clase tenga acceso especial a la estructura
interna de otra clase (incluso a aquellas partes con visibilidad privada). La dependencia
«friend» es una reminiscencia de las clases amigas de C++.

e mstanceOf

e instantiate

Estos dos estereotipos se uftilizan para modelar de forma explicita las relaciones
clase/objeto.

La dependencia «instanceOf» se utiliza cuando se quiere modelar la relacion entre una
clase y un objeto en el mismo diagrama, o entre una clase y su metaclase.

La dependencia «instantiate» se utiliza cuando se quiere especificar qué elemento crea
objetos de ofro.

* powertype

Se utiliza cuando se quiere modelar clases que encubran a otras clases, tal como sucede
cuando se trata de modelar bases de datos.

o refine

Se utiliza cuando se quiere modelar clases que son esencialmente la misma, pero a
diferentes niveles de abstraccion. Por ejemplo. durante el analisis. tenemos una clase
Cliente que, durante el diseflo. vamos a refinar en una clase Cliente mas detallada, es
decir. mas completa de cara a su implementacion.

* use
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Se utiliza cuando se quiere marcar de forma explicita una dependencia como una
relacion de uso, en contraste con los matices que proporcionan los otros estereotipos de
dependencia.

3.2.3.2.1. Ejemplos de dependencias

La Figura 3.5 nos muestra un conjunto de cuatro clases junto con sus asociaciones y sus
dependencias, correspondientes a una parte de un sistema que gestiona la asignacion de
profesores a los cursos en una universidad.

En el ejemplo hay una dependencia normal de la clase Planificacion del Curso respecto
a la clase Curso, pues Curso se utiliza como parametro en las operaciones Afnadir y
Eliminar de Planificacion del Curso.

S1 proporcionamos la lista de parametros en las operaciones, tal como se puede observar
en el ejemplo, entonces no es necesario mostrar la dependencia. pues la utilizacion de la
clase Curso ya figura de forma explicita en la clase Planificacion del Curso. Sin
embargo. a veces queremos que esta dependencia se dibuje, especialmente si hemos
omitido la lista de parametros en las operaciones.

Planificacion del Curso

Afadir(c: Curso) [ ¢ 7 Curso
Eliminar(c: Curso)
/: e
i «friend»
E 1.*%
Iterador Profesor

fecha-de-cumpleaifios

Inicializar
0 fedad

Siguiente()

Fi —_—

{edad = fecha-actual - fecha-de-cumpleaiios}

Figura 3.5

En el ejemplo aparecen otras dos dependencias marcadas con un estereotipo. Una de
ellas es la dependencia «derive» entre los atributos edad y fecha-de-cumpleanos, la cual
no se marca de forma explicita, sino como: /edad. La ofra es la dependencia «fiiend» de
la clase Iterador respecto a la clase Planificacion del Curso. Esta dependencia muestra el
uso de un iterador, especificado en la clase Iterador, sobre la programacion del curso,
especificada en la clase Planificacion del Curso. Sin embargo. esta ultima clase no sabe
nada acerca de la primera.
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3.2.3.3. Generalizacion

Una generalizacion es una relacion de clasificacion entre un elemento mas general y
otro mas especifico. La generalizacion es utilizada por clases y casos de uso y por otros
elementos de modelado como los paquetes.

La generalizacion normal es una relacion de herencia entre clases. entre una general y
ofra especifica. La clase especifica, llamada subclase, hereda todo de la clase general,
llamada superclase. Los atributos, las operaciones y todas las asociaciones son
heredadas. Los atributos y las operaciones con visibilidad publica en la superclase seran
tambien publicos en la subclase. Los atributos y las operaciones que tengan visibilidad
privada también seran heredados, pero no seran accesibles dentro de la subclase. Para
proteger los atributos y las operaciones de accesos desde fuera de la superclase y de la
subclase, los podemos declarar con visibilidad protegida. No se puede acceder a ellos
desde ofras clases. pero estan disponibles para la superclase y para cualquiera de sus
subclases.

La relacion de generalizacion se representa por una linea continua desde la clase mas
especifica (subclase) hasta la clase mas general (superclase), con un ftriangulo sin
rellenar al final de la linea en la superclase.

Una clase abstracta es aquella que no tiene objetos. Solo se utiliza para heredar a partir
de ella, es decir, en una clase abstracta se describen los atributos y las operaciones
comunes para otras clases. Se especifica de forma explicita poniendo {abstracta} dentro
del compartimento del nombre de la clase y debajo de su nombre. Normalmente una
clase abstracta tiene operaciones abstractas. Una operacion abstracta es aquella que no
tiene metodo de implementacion en la superclase donde esta definida. Se especifica de
forma explicita escribiendo {abstracta} después del nombre de la operaciéon en la
superclase.

Lo contrario de una clase abstracta es una clase concreta, lo que significa que es posible
crear objetos a partir de la clase y que tiene implementaciones para todas las
operaciones.

A la hora de modelar aplicaciones sencillas es suficiente con la relacion de
generalizacion normal. Sin embargo. el modelado de ciertos dominios complejos (como
puede ser el modelado de todas las aplicaciones de una empresa) requiere especificar un
mayor significado. debido principalmente a la existencia de un gran numero de
subclases. Por ello UML define un estereotipo v cuatro restricciones que se pueden
aplicar. El estereotipo es «implementation». Las restricciones, que nos indican si se
pueden afiadir o no mas hijos en la generalizacion, son: {completo} e {incompleto}. Las
otras dos restricciones son: {disjoint} y {overlapping} v se aplican solo en el contexto
de herencia multiple, es decir, cuando una clase tiene mas de un padre.

3.2.3.3.1. Ejemplos de generalizaciones

La Figura 3.6 nos muestra un conjunto de cuatro clases junto con sus asociaciones y
dependencias, referidas a tipos de vehiculos.
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En nuestro ejemplo la clase Vehiculo muestra las cosas comunes entre coches y barcos,
mcluyendo la relacion de asociacion a la clase Persona. Se trata de una clase abstracta
que no tiene objetos, mientras que las clases Coche y Barco son concretas. Estas
subclases heredan el atributo color y la operacion Conducir de la superclase Vehiculo.
Dicha operacion esta redefinida en las clases Coche y Barco, va que no esta
mplementada en la clase Vehiculo al aparecer junto a la operacion la palabra
{abstracta} v ademas su implementacion es diferente dependiendo del tipo de objeto:
coche o barco.

Vehiculo
{abstracta}
conduce p *
Persona color
Conducir () {abstracta}
A
Coche Barco
color color
Condueir Q Conduecir ()
; |
I - ! [
Conducir () pone en Conducir () pone en
marcha las ruedas. marcha la hélice.

Figura 3.6

La Figura 3.6 nos muestra que la clase Persona tiene una asociacion, llamada conduce,
hacia la clase Vehiculo. La clase Vehiculo es abstracta: lo que significa que los objetos
actuales que la persona conduce se obtienen a partir de las subclases concretas Coche y
Barco. Cuando la persona ejecuta la operacion Conducir, el resultado depende de si el
objeto usado en dicha situacion es un coche o un barco. Si es un objeto de la clase
Coche, se pondran en marcha las ruedas (utilizando la implementacion especificada en
la clase Coche). Si es un objeto de la clase Barco, se pondra en marcha la hélice
(utilizando la implementacion especificada en la clase Barco). Esta técnica, donde un
objeto de una subclase actua segun un objeto de una superclase y una o mas operaciones
en la superclase son redefinidas en la subclase, se llama polimorfismo.

3.2.4. Notas

Una nota es un comentario dentro de un diagrama cualquiera. Puede estar relacionado
con uno o mas elementos en el diagrama mediante lineas punteadas.

Una nota se representa graficamente mediante un rectangulo con su borde superior
derecho doblado. Sirve para representar aclaraciones al diagrama o restricciones sobre
los elementos relacionados (cuando el texto se encuentre entre “{” y “}). Estas dos
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representaciones se muestran en los ejemplos de la Figura 3.6 y la Figura 3.5,
respectivamente.

3.2.5. Restricciones

Una restriccion es una condicion que limita el uso del elemento o las semanticas
(significado) del elemento. Se declara como una cadena encerrada entre “{" y *}” y
situada cerca del elemento asociado.

Las restricciones se pueden escribir como un texto en formato libre. Pero si queremos
especificar las semanticas de forma mas precisa, entonces debemos usar el lenguaje
OCL (Object Constraint Language) de UML. De todas maneras, existe un numero de
restricciones ya definidas en UML que se pueden utilizar en cualquier diagrama.

3.2.6. Clases avanzadas (clasificadores)

Las clases constituyen el elemento de construccion mas importante de cualquier sistema
orientado a objetos. Sin embargo, las clases son uno de los tipos de un bloque de
construccion mas general en UML, los clasificadores.

Un clasificador es un mecanismo que describe las caracteristicas de estructura y de
comportamiento. UML proporciona un gran numero de tipos de clasificadores, aparte de
las clases, que nos pueden ayudar a modelar nuestro proyecto del mundo real.

e Interfaz: Un conjunto de operaciones que se utilizan para especificar un servicio de
una clase o de un componente.

* Tipo de datos (datatype): Un tipo cuyos valores no tienen identidad, incluyendo tipos
primitivos (tales como enteros y cadenas de caracteres), asi como tipos enumerados
(tales como booleanos).

e Sefal (signal): La especificacion de un estimulo asincrono comunicado entre
instancias.

e Componente: Una parte fisica de un sistema que proporciona la ejecucion de un
conjunto de interfaces.

e Nodo: Un elemento fisico en tiempo de ejecucion, que representa un recurso de
ordenador, generalmente con memoria y capacidad de procesamiento.

e (aso de uso: Una descripcion de un conjunto de acciones. incluyendo variantes, que
un sistema lleva a cabo tras recibir un estimulo por parte de un actor en particular.

e Subsistema: Un grupo de elementos de los cuales algunos constituyen una
especificacion del comportamiento ofrecido por los otros elementos contenidos en el
Mismo.

Todos los clasificadores anteriores se representan graficamente de distinta forma, tal
como muestra la Figura 3.7.
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Figura 3.7

Un clasificador tiene caracteristicas de estructura (en la forma de atributos), asi como
caracteristicas de comportamiento (en la forma de operaciones). Las interfaces son la
unica excepcion, pues no pueden tener atributos.

3.2.6.1. Interfaces

Una interfaz describe solo operaciones abstractas, que especifican un comportamiento
que un elemento (paquete, componente o clase) puede elegir soportar implementando la
interfaz. A diferencia de las clases, las interfaces no especifican ninguna estructura (por
ello no incluyen atributos) ni ninguna implementacion (por ello no incluyen meétodos,
los cuales proporcionan la implementacion de una operacion). Estas operaciones
abstractas pueden ser adornadas con propiedades de visibilidad y con restricciones. Al
igual que las clases, las interfaces pueden participar en relaciones de asociacion,
dependencia y generalizacion.

Las interfaces se representan graficamente por medio de un circulo pequeiio con un
nombre situado debajo de €l. Se conectan a sus elementos mediante una linea continua,
que representa una relacion de asociacion con multiplicidad 1-1.

Una clase que usa la interfaz implementada en una clase especifica se conecta al circulo
de dicha interfaz mediante una relacion de dependencia (linea discontinua). La clase
dependiente solo depende de las operaciones de la interfaz, no depende de ninguna de
las operaciones de la clase que la implementa (en cuyo caso, la relacion de dependencia
deberia apuntar al simbolo de dicha clase). La clase dependiente podria llamar a las
operaciones declaradas en la interfaz. las cuales no se muestran directamente en el
diagrama. Para verlas es necesario que la interfaz sea especificada como una clase con
el estereotipo «interfaz» dentro del rectangulo y por encima de su nombre.
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En el primer ejemplo de la Figura 3.8 la clase Persona implementa la iterfaz
Almacenable.
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Figura 3.8

En el segundo ejemplo de la Figura 3.8 la clase A implementa las interfaces Ejecutable
y Almacenable y la clase C la interfaz Ejecutable. La clase B usa las operaciones de las
mterfaces Ejecutable y Almacenable mmplementadas en A y las de Ejecutable
mplementada en C. Las interfaces son especificadas como clases con el estereotipo
«interfaz» y contienen las operaciones abstractas que las clases que las implementan
tienen que implementar.

3.2.6.2. Paquetes

Un paquete es un mecanismo para agrupar clases u otros elementos de otro tipo de
diagramas en modelos mas grandes. donde dichos elementos pueden ser linkados.
Muchas metodologias de OO usan el termino subsistema para describir un paquete.

Los paquetes o subsistemas se representan graficamente por medio de un rectangulo
grande junto con ofro mas pequefio situado en la esquina superior izquierda del
rectangulo mayor. Si los contenidos de los paquetes no se muestran, entonces el nombre
del paquete debe 1 dentro del rectangulo grande: en caso contrario dentro del
rectangulo pequeio.

Las relaciones permitidas entre paquetes son dependencia y generalizacion. tal como se
muestra en la Figura 3.9.
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Subsistema A
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Figura 3.9
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacidén: Analisis y Desarrollo de Software.
e (Cddigo del Programa de Formacion: 228118
e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integracidon de tecnologias en el desarrollo de
software.
e Fase del Proyecto (si aplica): Planeacion.
e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Estructurar procesos logicos para la
construccion de algoritmos.
e Competencia: Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con
situaciones del contexto productivo y social.
e Resultados de Aprendizaje:
o Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios
y leyes de la fisica.
o Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los
principios.
o Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas
o ldentificar los principios y leyes de la fisica en la solucién de problemas de acuerdo
al contexto productivo.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACION

La algoritmia es un 4rea fundamental que estudia los algoritmos, secuencias de instrucciones definidas
y finitas que permiten resolver problemas o llevar a cabo tareas especificas. Los algoritmos son una
herramienta esencial en campos como la informatica, las matematicas, la ingenieria, y en realidad, en
muchos aspectos de la vida cotidiana, desde la busqueda de informacidon en internet hasta la
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realizacion de transacciones bancarias o la toma de decisiones logisticas. Podemos imaginar los
algoritmos como una receta de cocina: siguen un conjunto de pasos bien definidos para lograr un
objetivo, y la ciencia de la algoritmia se ocupa de disefiar, analizar y optimizar estos procesos.

Un algoritmo debe cumplir varias caracteristicas: ser finito, es decir, terminar después de un niumero
determinado de pasos; ser claro, con instrucciones precisas y sin ambigledades; ser eficiente,
utilizando la menor cantidad de recursos posibles; y tener entradas y salidas claramente definidas,
proporcionando resultados efectivos. Estas caracteristicas aseguran que los algoritmos sean
herramientas poderosas para resolver problemas de manera eficaz.

La importancia de la algoritmia radica en que permite abordar problemas complejos de una manera
estructurada. En un mundo donde se manejan grandes volumenes de informacién y se requiere rapidez
en la toma de decisiones, contar con algoritmos optimizados es clave. Por ejemplo, los motores de
busqueda como Google utilizan algoritmos para encontrar informacidon relevante en cuestién de
segundos. En logistica, las empresas usan algoritmos para planificar rutas de entrega de manera
6ptima. En la seguridad informatica, los algoritmos criptograficos protegen la informacion sensible, y en
la inteligencia artificial, permiten que las maquinas aprendan y mejoren su desempefio con el tiempo.
Por ello, la algoritmia no solo es una disciplina académica, sino una herramienta clave en la tecnologia y
el desarrollo actual.

Existen distintos tipos de algoritmos que se adaptan a diferentes problemas. Por ejemplo, los
algoritmos de busqueda permiten encontrar un elemento en una estructura de datos, mientras que los
algoritmos de ordenacidn organizan conjuntos de datos de manera eficiente. Los algoritmos recursivos
resuelven problemas dividiéndolos en subproblemas mds pequefios, y los algoritmos de grafos son
utiles para resolver problemas de redes, como encontrar el camino mas corto en un mapa. También
existen algoritmos de aproximacién, que proporcionan soluciones cercanas al éptimo cuando una
soluciéon exacta es inviable debido a limitaciones de tiempo o recursos.

En el estudio de los algoritmos es fundamental el concepto de complejidad algoritmica, que mide los
recursos que un algoritmo necesita para ejecutarse, principalmente tiempo y espacio. Se utiliza la
notacion de O grande para describir la complejidad en términos de como crece el tiempo de ejecucion
a medida que aumenta el tamafio del problema. Entender la complejidad de un algoritmo permite
comparar distintas soluciones y seleccionar la mas adecuada segun el contexto. Esto es esencial cuando
se trabaja con grandes volumenes de datos, donde una diferencia en eficiencia puede representar una
gran mejora en el desempefio.

El proceso de disefio de algoritmos comienza con un analisis detallado del problema a resolver. Una vez
entendido el problema, se disefia una solucion paso a paso, considerando las restricciones y objetivos.
Después, se valida el algoritmo, asegurandose de que funcione correctamente en distintos escenarios.
La implementacién del algoritmo en un lenguaje de programacién transforma la idea tedrica en una
herramienta funcional, y finalmente, se analiza la eficiencia del algoritmo, buscando formas de
optimizar su rendimiento. Estas etapas permiten que los algoritmos no solo resuelvan problemas, sino
gue lo hagan de la manera mas eficiente posible.

Para motivar el aprendizaje y fomentar el trabajo auténomo, es importante que los estudiantes vean la
relacidon entre los algoritmos y su aplicacion en la vida cotidiana. Por ejemplo, un algoritmo de
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busqueda binaria permite encontrar elementos en listas ordenadas de forma eficiente, lo que es la
base de muchas funciones en bases de datos y motores de busqueda. Algoritmos como Quicksort
permiten ordenar grandes cantidades de datos rapidamente, y el algoritmo de Dijkstra, que encuentra
el camino mds corto en un grafo, es esencial en aplicaciones como los sistemas de navegacion por GPS.

Relacionar el conocimiento previo con los nuevos aprendizajes es crucial para la apropiacion de los
conceptos. Los estudiantes pueden identificar cdmo han utilizado la légica y la toma de decisiones
estructurada en otras areas, como en la matematica basica o incluso en juegos de estrategia, y
transferir esos conceptos al estudio de la algoritmia. Ademas, el aprendizaje colaborativo juega un rol
importante en la resolucién de problemas algoritmicos. Discutir soluciones en equipo, compartir ideas y
enfrentarse a problemas complejos en grupo no solo refuerza el entendimiento individual, sino que
también permite descubrir nuevas formas de abordar los desafios.

El estudio de la algoritmia, ademas de ser una herramienta tedrica, ofrece oportunidades para el
desarrollo de proyectos practicos donde los estudiantes pueden aplicar los algoritmos en situaciones
del mundo real. Esto fomenta la transferencia de conocimientos y permite a los estudiantes conectar lo
aprendido en el aula con problemas cotidianos, como la optimizacién de recursos en una empresa o el
analisis de datos para la toma de decisiones. La prdctica continua y la participacién en desafios de
programacion son excelentes formas de profundizar en el conocimiento de algoritmos, mejorando las
habilidades de resolucién de problemas y la capacidad de aplicar la teoria en contextos diversos.

La algoritmia es una herramienta poderosa para resolver problemas de manera eficiente, y su estudio
permite desarrollar habilidades de pensamiento ldgico, estructurado y critico. Aprender algoritmia no
solo es relevante para quienes desean dedicarse a la programacion, sino para cualquier persona que
busque mejorar su capacidad de analisis y resolucidon de problemas en su vida académica, profesional y
personal. La clave estd en relacionar los conceptos con la realidad, practicar de manera constante y
colaborar en la resolucion de problemas complejos para lograr una verdadera apropiacién del
conocimiento.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Actividades de reflexion inicial:

Descripcion de la actividad:

Se inicia la formacién explicando que los algoritmos no son solo un concepto abstracto o relacionado
exclusivamente con la programacioén, sino que también estdn presentes en muchas actividades diarias.
Después, se pregunta a los aprendices: ¢Qué es lo primero que les viene a la mente cuando escuchan la
palabra “algoritmo”? Esta pregunta sirve como punto de partida para que cada uno comparta sus ideas

iniciales, relacionandolas con sus experiencias o ideas previas sobre el tema.

Se plantea a los aprendices una situacion cotidiana: “Piensa en alguna actividad rutinaria que realices
todos los dias, como vestirte, preparar un desayuno, o ir al trabajo o la escuela. Ahora, trata de

describir los pasos que sigues para completar esa actividad.”

A partir de esta consigna, los estudiantes tienen unos minutos para pensar en su actividad vy
descomponerla en una serie de pasos. Se les pide que piensen en la claridad y el orden de esos pasos,
identificando las posibles decisiones o bifurcaciones en el proceso. Por ejemplo, si alguien describe
cémo prepara el desayuno, podria reflexionar sobre decisiones como: “Si hay leche en la nevera,

preparo cereal; si no, hago una tostada.”

Los aprendices, en grupos pequefios, comparten la actividad que eligieron y los pasos que identificaron.
Luego, cada grupo selecciona uno de los procesos descritos y lo expone al resto de la clase. Se guia la
conversacion, subrayando coémo cada uno de estos procesos puede interpretarse como un algoritmo,

ya que consisten en una serie de instrucciones ordenadas para lograr un objetivo.

Después de escuchar las descripciones de los aprendices, se introduce formalmente el concepto de
algoritmo, explicando cémo esas actividades cotidianas que acaban de describir son, en esencia,
algoritmos bdsicos que seguimos para realizar tareas de manera eficiente. La reflexion inicial permite
que los aprendices vean la algoritmia como algo mas cercano y practico, facilitando la transicién hacia

el estudio técnico del tema.
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Se invita a los aprendices a reflexionar sobre la pregunta: “éEn qué otras dreas de tu vida crees que
podrias aplicar el pensamiento algoritmico?” Esta reflexién final ayuda a consolidar la idea de que el
pensamiento ldgico y algoritmico es una habilidad atil en diferentes contextos y no solo en el dmbito de

la programacién o la informatica.
Ambiente requerido: Ambiente de formacién.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexidn.

Materiales de formacidon: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Descripcion de la actividad:
Se comienza explicando brevemente que un algoritmo no es solo un conjunto de pasos en la
informatica, sino una secuencia de instrucciones claras que permiten resolver problemas en cualquier
contexto. Para establecer una conexion con la vida diaria y el conocimiento previo de los estudiantes,
se plantea la pregunta: "é¢Como crees que las tareas que realizas a diario pueden ser vistas como un

proceso algoritmico?"

Se forma un mapa conceptual colectivo en el que los aprendices, proponen ejemplos de actividades
cotidianas que involucran procesos algoritmicos. Estas actividades pueden ir desde organizar una lista
de tareas hasta planificar un viaje o cocinar una receta. El mapa se va construyendo en el tablero o
digitalmente, visualizando cémo cada una de estas actividades involucra una serie de pasos o

decisiones estructuradas.
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Se introduce la idea de que algunos de los pasos de estos procesos incluyen decisiones (por ejemplo, si
una ruta esta congestionada, elegir una alternativa) o repeticiones (como revolver una mezcla en la
cocina hasta lograr una consistencia). A partir de aqui, se pregunta: "é¢Conocen algun proceso que se
resuelva a través de decisiones o repeticiones?" El objetivo es que los aprendices relacionen estos
conceptos con actividades conocidas o experiencias previas, ya sea en situaciones cotidianas o en otras

asignaturas, como matematicas o ciencias.

Los aprendices, individualmente o en parejas, hacen una lista de ejemplos que conozcan donde se
tomen decisiones (como bifurcaciones en un algoritmo) o se repitan pasos hasta alcanzar un resultado.
Esta etapa permite descubrir qué tanto conocen sobre la ldgica algoritmica sin haberla estudiado

formalmente, ayudando a identificar dreas de fortaleza y aspectos que necesitardn mas atencidn.

A continuacidn, se explica que las estructuras algoritmicas bdasicas como las decisiones (condicionales) y
las repeticiones (bucles) son clave en la resolucion de problemas computacionales. Se ejemplifica
cémo, en el contexto de la programacion, estas mismas ideas se transforman en instrucciones que las

computadoras pueden seguir.

Los aprendices comparten sus ejemplos y experiencias, y se va guiando la discusidon hacia la
formalizacién del pensamiento algoritmico, resaltando como los conceptos que ya conocen pueden
aplicarse en el ambito de la programacion. Esta parte del ejercicio ayuda a generar conexiones entre lo

que los aprendices ya entienden de manera intuitiva y el nuevo conocimiento que aprenderan.

La actividad concluye con una sintesis donde se refuerza la idea de que muchos de los procesos
cotidianos que los aprendices identificaron son en realidad algoritmos en accién. De esta manera, se
contextualiza el tema y se identifican los conocimientos previos que serviran de base para aprender a
estructurar algoritmos mds formales y complejos.

Ambiente requerido: Ambiente de formacidn.

Estrategias o técnicas diddacticas activas:
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Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacién y reflexion.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
Se comienza revisando brevemente los conceptos clave que los aprendices han aprendido sobre
algoritmos: la secuencia de pasos, las decisiones (condicionales) y las repeticiones (bucles). Explica que,
en esta actividad, el objetivo es apropiarse de estos conceptos disefiando algoritmos para resolver

problemas reales, utilizando lo que han aprendido en clases anteriores.

Se les presenta a los aprendices un problema realista que pueden resolver mediante la creacidn de un
algoritmo. El problema debe estar relacionado con una situacidn cotidiana o con un contexto que les

resulte familiar, para facilitar la conexién entre los conceptos tedricos y la vida practica.

Los aprendices, organizados en grupos pequefios, deberdn trabajar en la creacion de un algoritmo que
resuelva el problema presentado. Deberan pensar en cada uno de los pasos necesarios, tomando en
cuenta las condiciones y las posibles decisiones o repeticiones que se requieren para llegar a la

solucion.

Se guia el proceso, respondiendo preguntas y ayudando a los aprendices a estructurar sus algoritmos

de manera clara y ldgica, pero dejando que sean ellos quienes propongan soluciones.
Después de haber disefiado el algoritmo, los grupos deben representarlo de manera visual, utilizando

diagramas de flujo. Esto les ayudard a visualizar el proceso y a entender mejor la estructura de su

algoritmo.
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Cada grupo presenta su algoritmo al resto de la clase, explicando los pasos que han disefiado y cémo
solucionan el problema. Los otros grupos pueden hacer preguntas o sugerencias para mejorar el disefo

del algoritmo.

También se da retroalimentacién constructiva, destacando qué aspectos del algoritmo son claros y bien
definidos, y sefialando posibles dreas de mejora en la eficiencia o en la estructura del proceso. El

proposito es que los aprendices puedan refinar sus soluciones a partir de esta retroalimentacién.
Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexién.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Evidencias de aprendizaje: Taller fundamentos algoritmia.

Instrumentos de evaluacién: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.
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3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripcion de la actividad:
Se comienza recordando que los algoritmos no solo se aplican en problemas técnicos o de
programacion, sino que también son Utiles para resolver problemas en diferentes areas como la
organizacion de recursos, la toma de decisiones, la optimizacion de procesos, entre otros. Explica que,
en esta actividad, el reto es transferir los conocimientos algoritmicos adquiridos en clase a un campo

diferente al de la programacién, usando los mismos principios ldgicos.

Se proponen varios escenarios o areas temdticas nuevas que requieren la aplicacién de un algoritmo
para resolver un problema. Estos escenarios pueden abarcar desde la gestion empresarial hasta la

planificacién de eventos o la optimizacién de tareas en un entorno real.

En grupos pequeiios, los aprendices seleccionan uno de los escenarios propuestos y disefian un
algoritmo que resuelva el problema planteado, pero trasladando el conocimiento aprendido en las

clases de algoritmia a este nuevo contexto.

Los aprendices deben trabajar de manera auténoma, aplicando sus conocimientos previos para

formular la solucion.

Una vez que cada grupo haya disefiado su algoritmo, deben discutirlo dentro del grupo, revisando si
cumple con las condiciones del problema y si es eficiente. Se pide a los aprendices que revisen posibles
mejoras y que optimicen su solucidon si encuentran formas de hacerlo. Esta etapa refuerza el

aprendizaje colaborativo y fomenta el pensamiento critico.

Cada grupo presenta su algoritmo al resto de la clase, explicando el problema que resolvieron y el
proceso que siguieron para disefiar su solucién. Otros grupos pueden hacer preguntas o sugerir

mejoras.

Se proporciona retroalimentacidon, enfocandose en cémo los aprendices lograron transferir el
conocimiento algoritmico a un nuevo contexto, evaluando la claridad de los pasos, la eficiencia del

algoritmo y su adecuacion al problema planteado.
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La actividad concluye con una reflexiéon grupal, donde se plantea preguntas como: "éCémo este
ejercicio les ayudé a entender que los principios algoritmicos pueden aplicarse mas alla de la

programacion?" y "¢éEn qué otras areas creen que podrian aplicar el conocimiento sobre algoritmos?".

Ambiente requerido: Ambiente de formacién.

Estrategias o técnicas didacticas activas:

Aprendizaje basado en experiencias,

autoevaluacion y reflexidn.

trabajo colaborativo y en grupo,

Materiales de formacidon: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

refuerzo positivo vy

Evidencias de aprendizaje: Taller estructuras secuenciales, taller estructuras selectivas y taller

estructuras iterativas.

Instrumentos de evaluacion: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.
Fase del Actividad del . . . . o Técnicas e
Actividad de  Evidencias de Criterios de
proyecto proyecto . . . . > Instrumentos
. . Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion . .
formativo formativo de Evaluacion
Planeacién | Estructurar Algoritmia Taller Da respuesta Prueba de
procesos estructuras sobre conocimientos.
légicos para la secuenciales. conectores
construccion légicos,
de algoritmos Taller entidades
estruc.turas primitivas,
selectivas. algoritmos,
Taller fases.de los
estructuras algoritmos,
iterativas. estructurasy
su aplicacién
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en la solucidén
de un
problema.

Representa
procesos del
sistema a
partir de la
construccion
de algoritmos,
como parte de
la solucidén a
situaciones
planteadas.

Realizar
algoritmos
utilizando
variables,
constantes,
variables,
bucles,
contadores,
acumuladores,
seleccion,
pseudocddigo.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Lectura: Consiste en recibir desde un dispositivo de entrada (p.ej. el teclado) un valor.

Escritura: Consiste en mandar por un dispositivo de salida (p.ej. monitor o impresora) un resultado
0 mensaje.

Algoritmo: Secuencia de pasos ldgicos para dar solucidn a un problema, con un inicio y fin
definidos.

Variable: Espacio reservado de memoria cuyo valor puede cambiar durante la ejecucion del
programa.

Constante: Espacio reservado de memoria que permanece constante durante la ejecucion del
programa.
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Diagrama de flujo de datos: Representacién grafica de un algoritmo.
Asignar: Establecer un valor a una variable.

Condicional: Estructura algoritmica de decision que permite seguir un camino verdadero o falso en
base a la o las condiciones.

Ciclo Anidado: Estructura algoritmica que consiste en ubicar un ciclo dentro de otro para realizar
alguna tarea especifica.

Index: Variable de tipo entera encargada de controlar (contar) el nUmero de iteraciones o veces
gue se repite un ciclo.

Ciclo: Estructura algoritmica que permite repetir una o varias lineas de cédigo segun se cumpla
una condicién.

Valor de verdad: Unidades para validacion de los procesos de la légica, puede ser Verdadero o
falso 6 en su defecto SioNo 61 00.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Prieto, S. (sf). Principios de algoritmia.

Instituto tecnoldgico de Sonora (2016). Pseudocddigo y PSEINT.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es) | Raul Gomez Instructor Red de | 02/10/2024
Informdtica vy

Sistemas

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar unicamente si realiza ajustes a la guia)

Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacidén: Analisis y Desarrollo de Software.
e (Cddigo del Programa de Formacion: 228118
e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integracidon de tecnologias en el desarrollo de
software.
e Fase del Proyecto (si aplica): Analisis.
e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Especificar el modelo conceptual y estructurar
la propuesta técnica del proyecto de software.
e Competencia: Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de ser
abordadas de manera matematica en contextos laborales, sociales y personales.
e Resultados de Aprendizaje:
o Resolver problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el contexto
social y productivo.
o ldentificar modelos matematicos de acuerdo con los requerimientos del problema
planteado en contextos sociales y productivo.
o Proponer acciones de mejora frente a los resultados de los procedimientos
matematicos de acuerdo con el problema planteado.
o Plantear problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el contexto
social y productivo.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACION
La légica matematica es una herramienta fundamental para desarrollar el pensamiento critico y la
resolucidn de problemas. En este contexto, se presenta una introduccién a la légica matematica, cuyo

estudio es clave en diversas dreas como la informatica y las matematicas. Ademds de proporcionar una
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base sdlida para comprender conceptos complejos, el aprendizaje de la légica ayuda a mejorar
habilidades de analisis y sintesis, lo que es esencial tanto en situaciones académicas como en la vida
cotidiana.

La logica matematica se enfoca en estudiar los principios que determinan la validez de los
razonamientos. Entre los temas clave de esta disciplina se encuentran las proposiciones, los conectores
légicos, las tablas de verdad, las reglas de inferencia y los cuantificadores. Un ejemplo cotidiano que
puede ayudar a motivar su estudio es mostrar como la ldgica estd presente en la toma de decisiones o
en la estructura de los sistemas informaticos. Esto permite que los estudiantes relacionen los nuevos

conceptos con experiencias concretas que ya conocen.

Un aspecto importante es la conexién entre la lédgica matematica y conocimientos previos de los
estudiantes. Por ejemplo, se puede relacionar con el algebra booleana, utilizada en la construccion de
circuitos ldgicos, o con el lenguaje natural, al demostrar cémo los argumentos cotidianos pueden
formalizarse utilizando reglas légicas. Para reforzar esta conexién, es util invitar a los estudiantes a
reflexionar sobre situaciones en las que han aplicado razonamientos ldgicos, como en juegos de
estrategia o la resolucion de problemas complejos.

Es fundamental motivar a los estudiantes a trabajar de forma auténoma. Proponer desafios légicos
individuales les permite practicar y desarrollar el pensamiento critico sin depender de ayuda inmediata.
Resolver problemas, como tablas de verdad o validar argumentos mediante reglas de inferencia, no
solo fortalece el conocimiento tedrico, sino que también fomenta la autoconfianza y la capacidad de
analisis.

El aprendizaje colaborativo es otro pilar en el estudio de la l6gica matemadtica. Organizar actividades en
grupo, donde los aprendices deban resolver problemas complejos o construir argumentos légicos en
equipo, les ayuda a aprender de sus compaieros, compartir ideas y enfrentarse a problemas desde
distintas perspectivas. Este tipo de colaboracidon puede incluir debates sobre la validez de ciertos
razonamientos, donde los estudiantes defienden o refutan argumentos utilizando las reglas de la légica
que han aprendido.

Al finalizar la sesion, es util hacer un repaso de los conceptos clave, revisando las proposiciones, tablas
de verdad y reglas de inferencia vistas anteriormente. A su vez, se puede enfatizar la importancia de
continuar profundizando en el estudio de la légica matematica, destacando cémo su dominio es
esencial para estudios mas avanzados en matematicas, ciencias de la computacién e incluso filosofia.
Animar a los aprendices a continuar su aprendizaje de manera auténoma y colaborativa les permitira
seguir creciendo en su comprension de esta disciplina.

Finalmente, para consolidar el conocimiento adquirido, se pueden proponer tareas individuales, como
ejercicios de analisis de proposiciones y resolucion de tablas de verdad, y recomendar recursos
adicionales que permitan a los aprendices seguir explorando la légica matemdtica por su cuenta. Estos
recursos pueden incluir libros, tutoriales y videos que complementen el aprendizaje en el ambiente.

Este enfoque permite a los aprendicecs no solo comprender la teoria, sino también aplicarla en
situaciones practicas, desarrollando competencias tanto individuales como colaborativas en el proceso.

GFPI-F-135 V04



SENA

N

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Actividades de reflexion inicial:

Descripcion de la actividad:
Al inicio de la sesidn, pide a los aprendices que piensen en un ejemplo reciente en el que hayan tenido
que tomar una decision o resolver un problema siguiendo un razonamiento logico. Para guiar la

reflexion, ofrece preguntas como:
¢Alguna vez has tenido que decidir entre varias opciones con base en condiciones especificas?

¢Cémo analizas la veracidad de una afirmacién en una conversacion o discusion?

¢Has jugado algln juego de estrategia que te obligue a pensar varios pasos adelante?

Después de unos minutos de reflexion individual, se invita a los aprendices a compartir sus ejemplos
con la formacién o en pequefios grupos. A medida que van contando sus experiencias, escribe en el
tablero los diferentes tipos de razonamientos que se mencionan y como se relacionan con conceptos
clave de la légica matematica, como proposiciones, condiciones y deducciones.

Se concluye la actividad sefialando que, aunque quizds no lo noten, la légica esta presente en muchas
decisiones y problemas que enfrentamos en el dia a dia. Luego, conecta estas situaciones cotidianas
con la importancia del estudio formal de la légica matematica para afinar esas habilidades de

razonamiento y aplicarlas de manera mas eficiente en contextos académicos y profesionales.

Esta actividad no solo sirve para activar el conocimiento previo, sino que también motiva a los

aprendices al mostrarles la relevancia practica de lo que van a aprender.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién.
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Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

Estrategias o técnicas diddacticas activas:

autoevaluacion y reflexion.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre légica matematica.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

Contextualizar la ldgica matematica en distintos dambitos de la vida diaria y académica, mientras los

estudiantes identifican los conocimientos previos que poseen sobre el tema.

Se inicia la actividad planteando una pregunta amplia y reflexiva: “¢En qué areas de la vida creen que
utilizamos la légica?” Los aprendices pueden pensar en cdmo se aplica la légica en la toma de
decisiones, en juegos, en los razonamientos cientificos o en el disefio de tecnologia. También se puede
proporcionar ejemplos de la légica en distintos campos, como en los algoritmos que utilizan las

aplicaciones moviles, los argumentos legales, o los procesos de diagndstico en medicina.

A continuacién, se organiza una lluvia de ideas en la que los aprendices compartan ejemplos concretos
de situaciones donde creen que la légica estd presente. Se puede escribir estas ideas en el tablero o en
una plataforma colaborativa, clasificando las respuestas en diferentes dareas: vida cotidiana,

matematicas, ciencias, tecnologia, juegos, entre otros.

Una vez que se ha generado una lista de ejemplos, se realiza una pregunta: “éQué saben sobre como
funciona la ldgica? ¢Han escuchado sobre proposiciones, tablas de verdad o inferencias?” El objetivo es
que los aprendices, individualmente o en grupos, hagan una breve reflexién sobre lo que ya conocen o
han escuchado acerca de la l6gica matematica. Se recopila estas respuestas para identificar el nivel de

conocimiento del grupo.
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Después de la discusion, se presentan algunos conceptos bdsicos de légica matematica (como
proposiciones, operadores ldgicos y tablas de verdad) para que los aprendices puedan compararlos con
lo que ellos mencionaron durante la lluvia de ideas. Aqui es util sefalar conexiones directas entre las

ideas de los aprendices y los conceptos que se van a estudiar en profundidad durante el programa.

Finalmente, se presenta una breve explicacidn sobre la importancia de la légica matematica en
diferentes campos, vinculando los ejemplos aportados por los aprendices con el contenido formal de la
asignatura. Se pueden hacer conexiones explicitas entre los ejemplos cotidianos que mencionaron vy

cémo estos pueden ser modelados y analizados de manera légica y matematica.

Al concluir la actividad, se puede invitar a los aprendices a reflexionar sobre como la légica puede
ayudarlos a mejorar en distintas areas de su vida académica y cotidiana. Se les plantea la pregunta:
“éiCémo creen que el estudio formal de la I6gica matematica puede ayudarlos a resolver problemas mas

complejos?” Esto permite proyectar el aprendizaje hacia el futuro y motivar su estudio.

Al final de la actividad, los aprendices deben haber identificado ejemplos de la aplicacién de la légica en
diferentes contextos, asi como reconocer qué saben y qué les falta aprender. La reflexion final les
permitird anticipar como el estudio formal de la Iégica matematica enriquecerd sus habilidades de

razonamiento, tanto en su vida personal como en sus estudios académicos.
Ambiente requerido: Ambiente de formacidn.

Estrategias o técnicas diddacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacién y reflexion.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre légica matematica.
Duracion de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiacion:
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Se comienza la actividad presentando una situacién o problema cotidiano que los aprendices deben

Descripcion de la actividad:

resolver utilizando la légica formal. Por ejemplo, se puede plantear un escenario en el que un grupo de
amigos debe decidir entre ir al cine o hacer una excursion, dependiendo de ciertas condiciones
climaticas y preferencias individuales. Las condiciones y restricciones estardn expresadas mediante

a oo nu

proposiciones (p, g, r...) y conectores légicos (“y”, “0”, “si... entonces”).

Los aprendices, de manera individual o en grupos, deben traducir el escenario cotidiano a

proposiciones légicas formales. Por ejemplo:

p: “Si hace buen tiempo, haremos la excursién.”
g: “Si hay lluvia, iremos al cine.”

r: “Si Pedro no puede asistir, no haremos la excursion.”

De este modo, los aprendices identifican y formulan claramente las condiciones en términos logicos,

utilizando proposiciones y conectores adecuados.

Una vez que han formulado las proposiciones, los aprendices construyen una tabla de verdad que
refleje las distintas combinaciones de verdad y falsedad de las proposiciones, para analizar todos los
posibles resultados. Este paso les permitira visualizar las relaciones entre las diferentes proposiciones y

sus conectores légicos.

A partir de la tabla de verdad, los aprendices deben identificar las conclusiones posibles o inferencias
que se pueden extraer del problema. Por ejemplo, si ciertas condiciones se cumplen, ¢es posible hacer
la excursién o no? ¢Qué ocurre si Pedro no puede asistir, pero el tiempo es bueno? Mediante el uso de
reglas de inferencia (Modus Ponens, Modus Tollens, etc.), los estudiantes validan si sus conclusiones

son validas o invalidas.

Tras completar las tablas y validar las inferencias, se organizan pequefios grupos de discusion en los
que los aprendices comparan sus resultados. Se circula entre los grupos ofreciendo retroalimentacion,

planteando preguntas adicionales para guiar la reflexidn: “éQué pasaria si una de las condiciones
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cambiara? ¢Cémo afectaria eso al resultado?” Este didlogo fomenta la reflexién critica y la revisién de

su propio razonamiento légico.

Para afianzar el proceso de apropiacidn, se propone un segundo problema de contexto distinto (por
ejemplo, relacionado con la informatica o la toma de decisiones en una empresa), en el que los
aprendices deberan aplicar las mismas herramientas ldgicas. Esto les permite ver que los conceptos de
proposiciones, tablas de verdad y reglas de inferencia no son limitados a un solo contexto, sino que son

herramientas universales.

Al final de la actividad, se pide a los aprendices que reflexionen sobre el proceso que siguieron y cdmo
la logica les ayudd a analizar y resolver problemas de manera mds estructurada. Preguntas como
“iCoémo te ayudé la légica a tomar una decisidn en este caso?” o “éComo crees que podrias aplicar
estos conceptos en otros campos de estudio?” facilitan la internalizacidon de los conceptos y promueven

una reflexion metacognitiva sobre su propio aprendizaje.
Ambiente requerido: Ambiente de formacién.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacioén y reflexion.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre légica matematica.

Evidencias de aprendizaje: Taller |6gica matematica.

Instrumentos de evaluacidn: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.
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3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
Se presenta un problema que implica disefiar un algoritmo simple para la gestién de acceso en un
sistema informatico. El algoritmo debe decidir si un usuario puede acceder a ciertos recursos
basandose en varias condiciones logicas (por ejemplo, permisos de usuario, horario de acceso, y

ubicacidn). Cada condicion debera ser expresada mediante proposiciones légicas.

Se describe el problema detalladamente. Por ejemplo, las condiciones para acceder a un sistema

podrian ser las siguientes:

p: “El usuario tiene permisos de administrador.”
g: “El usuario accede dentro del horario permitido.”

r: “El usuario se encuentra en una red segura.”

Los aprendices deben traducir estas condiciones al lenguaje légico-matematico utilizando conectores
como “y” (A), “0” (V) y “si.. entonces” (-»). Deberan formular la légica de acceso de modo que el

sistema permita el acceso solo si se cumplen las condiciones especificas.

Con las proposiciones ya establecidas, los aprendices deberdn crear una estructura légica que pueda
ser implementada en un pseudocddigo o lenguaje de programacion (por ejemplo, usando sentencias

condicionales como if, else y operadores logicos AND, OR, NOT).

Una vez disefiado el algoritmo, los aprendices deben probarlo o discutir cémo funcionaria con distintos
escenarios de entrada. Utilizan tablas de verdad para validar todas las combinaciones posibles de
valores (verdadero/falso) para las proposiciones y verificar que el algoritmo responde correctamente a

cada combinacion.
Por ejemplo:

Si un usuario tiene permisos de administrador y estd en horario permitido (p = verdadero, q =

verdadero), el sistema deberia conceder acceso.
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Si el usuario no tiene permisos de administrador (p = falso), el acceso debe ser denegado, sin importar

las otras condiciones.

A continuacion, se les plantea a los aprendices un problema en un contexto diferente pero con una
estructura légica similar. Por ejemplo, pueden crear un sistema de recomendacidn para una tienda en

linea, donde las condiciones serian:

p: “El cliente tiene historial de compra de productos similares.”
g: “El producto estd en oferta.”

r: “El producto esta en stock.”

El nuevo desafio consiste en disefiar un algoritmo que recomiende productos a los clientes segun estas
condiciones, aplicando nuevamente las mismas reglas de légica matematica pero en un entorno

distinto.

Después de implementar el segundo algoritmo, los aprendices comparan como las reglas légicas que
utilizaron en ambos contextos son similares y cdmo el mismo principio légico puede ser adaptado a
diversas areas. Esta discusion ayuda a que los aprendices interioricen la flexibilidad y poder de las

herramientas légicas.
Ambiente requerido: Ambiente de formacién.

Estrategias o técnicas diddacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacién y reflexion.

Materiales de formacion: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cdmputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre l6gica matematica.

Evidencias de aprendizaje: Taller tablas de verdad.

Instrumentos de evaluacidn: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.

Fase del
proyecto

formativo

Analisis

Actividad del
proyecto
formativo

Especificar el
modelo
conceptual y
estructurar la
propuesta
técnica del
proyecto de
software

Actividad de
Aprendizaje

Légica de

programacio

n

Taller légica

de verdad.

Evidencias de
Aprendizaje

matematica.

Taller tablas

Criterios de
Evaluacion

Da respuesta
sobre tablas
de verdad y
conectores
l6gicos.

Elabora Tablas
de verdad de
acuerdo con
los problemas
planteados.

Técnicas e
Instrumentos
de Evaluacion

Prueba de
conocimientos.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Valor de verdad: Unidades para validacion de los procesos de la ldgica, puede ser Verdadero o
Falso 6 en su defectoSioNo 61 00.

Algoritmo: Secuencia de pasos logicos para dar solucién a un problema, con un inicio y fin

definidos.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Prieto, S. (sf). Principios de algoritmia.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Dependencia

Autor (es) | Raul Gémez Instructor Red de | 02/10/2024
Informdtica vy

Sistemas

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacidén: Analisis y Desarrollo de Software.
e (Cddigo del Programa de Formacion: 228118
e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integracidon de tecnologias en el desarrollo de
software.
e Fase del Proyecto (si aplica): Analisis.
e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Determinar las especificaciones funcionales del
software y metodologia a utilizar.
e Competencia: Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las necesidades de
manejo de informacién.
e Resultados de Aprendizaje:
o Aplicar funcionalidades de herramientas y servicios TIC, de acuerdo con manuales
de uso, procedimientos establecidos y buenas practicas.
o Optimizar los resultados, de acuerdo con la verificacion.
o Evaluar los resultados, de acuerdo con los requerimientos.
o Alistar herramientas de tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), de
acuerdo con las necesidades de procesamiento de informacién y comunicacién.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACION

El manejo de herramientas informdticas es una habilidad esencial en el mundo actual, tanto en el
ambito académico como profesional. Las tecnologias digitales estan profundamente integradas en
nuestra vida cotidiana, y el dominio de diversas aplicaciones y programas informaticos se ha convertido
en una necesidad para enfrentar los retos del mundo laboral y académico. No solo se trata de aprender
a utilizar estas herramientas, sino de comprender su potencial para facilitar la resolucién de problemas,
optimizar el trabajo y mejorar la productividad.
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El objetivo de esta presentacidon es motivar a los aprendices a explorar las herramientas informaticas
con un enfoque no solo en el uso basico, sino en la comprensién mas profunda de cémo estas pueden
apoyar su aprendizaje y desarrollo autonomo. Es fundamental que cada aprendiz asuma un rol activo
en su proceso de aprendizaje, reconociendo que las herramientas tecnoldgicas no son Unicamente
recursos practicos, sino aliados estratégicos para su crecimiento personal y académico.

Para motivar actividades de aprendizaje, es importante partir de lo que los aprendices ya conocen.
Muchos de ellos ya estan familiarizados con ciertos programas o aplicaciones como procesadores de
texto, hojas de calculo o plataformas de presentaciones. Sin embargo, el reto no es solo utilizar estos
programas de forma mecdnica, sino llevar su conocimiento un paso mas alla, explorando nuevas
funcionalidades que les permitan automatizar tareas, gestionar proyectos de manera eficiente o
colaborar de forma remota con otros aprendices. A través de esta presentacién, se pretende construir
puentes entre los conocimientos previos de los aprendices y los nuevos conceptos que aprenderdn,
mostrando cdmo la integracion de estas herramientas en su dia a dia puede hacer la diferencia en su
rendimiento.

El trabajo auténomo es otro pilar fundamental en el uso de herramientas informaticas. A través de un
enfoque basado en la autonomia, los aprendices podrdn gestionar su tiempo de manera mas eficiente,
organizar sus tareas y realizar investigaciones con mayor profundidad. Aprender a utilizar un software
no es simplemente seguir un tutorial, sino descubrir como esa herramienta puede ajustarse a las
necesidades individuales de cada persona. Esto fomenta el aprendizaje autodirigido, donde los
aprendices exploran las funcionalidades avanzadas de las aplicaciones, ajustandolas a sus propios
proyectos académicos y personales. De esta manera, las herramientas informaticas se convierten en
vehiculos para el desarrollo de habilidades clave como la resolucidon de problemas, la gestién del
tiempo y la creatividad.

Ademas, no se puede ignorar el valor del aprendizaje colaborativo en este contexto. Muchas
herramientas informaticas actuales estan disefiadas especificamente para potenciar el trabajo en
equipo. Plataformas de colaboracion como Google Drive, Microsoft Teams o herramientas de gestion
de proyectos como Trello permiten a los estudiantes trabajar de manera sincrénica y asincronica,
intercambiando ideas, compartiendo recursos y colaborando en tiempo real, sin las limitaciones de la
distancia o los horarios. Estas herramientas no solo facilitan la organizacion del trabajo en grupo, sino
que también permiten desarrollar habilidades interpersonales clave como la comunicacion, la
negociacién y la toma de decisiones en conjunto.

El manejo adecuado de las herramientas informadticas, por lo tanto, no solo responde a la necesidad de
adquirir destrezas técnicas, sino también a la necesidad de fomentar el trabajo en equipo y la
autogestion. Al aprender a utilizar estas herramientas, los aprendices no solo amplian sus
competencias digitales, sino que también desarrollan una mentalidad colaborativa y auténoma, donde
el intercambio de conocimientos y experiencias es crucial para el crecimiento conjunto.

Finalmente, es importante resaltar que el manejo de herramientas informaticas no debe verse como
una competencia aislada, sino como una habilidad transversal que puede aplicarse en diferentes
contextos académicos y profesionales. Ya sea en la elaboracidon de informes, el analisis de datos, la
presentacion de proyectos o la planificaciéon de actividades, las herramientas tecnoldgicas ofrecen
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infinitas posibilidades de mejorar y optimizar el trabajo. Por eso, es fundamental que los aprendices
comprendan que, mas alld de aprender un software especifico, estdn adquiriendo habilidades que les
serdn utiles a lo largo de toda su vida académica y profesional.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Actividades de reflexion inicial:

Descripcion de la actividad:

La actividad comienza con una breve introduccidn, explicando que las herramientas informaticas estan
presentes en casi todos los aspectos de nuestra vida, desde la forma en que nos comunicamos hasta
cOémo organizamos nuestro tiempo y realizamos tareas académicas o laborales. Se invita a los
aprendices a reflexionar sobre la influencia que estas herramientas tienen en sus actividades

cotidianas, y cdmo impactan su productividad y aprendizaje.

Se les pide a los aprendices que, de manera individual, respondan a la siguiente pregunta: "éQué
herramienta informatica utilizas con mds frecuencia en tu vida diaria y cdmo crees que ha influido en la

forma en que trabajas, estudias o te comunicas?".

Los aprendices tienen unos minutos para escribir sus reflexiones de forma breve. Pueden mencionar
cualquier tipo de herramienta, ya sea un programa de software, una aplicacion mévil o una plataforma
de comunicacién, y explicar cdmo ha mejorado o cambiado su rutina diaria, su capacidad de

organizarse o comunicarse con otros.

Después de escribir sus respuestas, se les pide a algunos voluntarios que compartan sus reflexiones con
el grupo. Esta discusién permite a los aprendices identificar similitudes en sus experiencias, reconocer
la omnipresencia de las herramientas digitales y generar un espacio para compartir cdmo el uso de

estas aplicaciones les ayuda a enfrentar distintos desafios.

A través de esta reflexidn inicial, los aprendices comenzaran a tomar conciencia de la importancia de
las herramientas informaticas en su vida cotidiana y estardn mas abiertos a explorar nuevas
aplicaciones y software en el marco de su formacidén académica. Se puede cerrar la actividad resaltando
que las herramientas tecnoldgicas no solo facilitan tareas, sino que son instrumentos poderosos para el

aprendizaje auténomo, el trabajo colaborativo y el crecimiento personal.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién.
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Estrategias o técnicas diddcticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexion.

Materiales de formacion: Equipo de cémputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnoldgicas.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Descripcion de la actividad:
Se inicia la actividad planteando el siguiente reto a los aprendices: "éCuantas herramientas informaticas
conoces y para qué las utilizas?". Esto servird como punto de partida para que los aprendices
reconozcan el amplio abanico de aplicaciones informaticas que usan en su vida diaria, tanto en el

ambito académico, como personal o profesional.

A continuacion, los aprendices se organizan en grupos pequefios de tres o cuatro personas. Cada grupo
debe elaborar un mapa de herramientas informaticas, dividiéndolo en diferentes categorias, como por
ejemplo: procesamiento de textos, comunicacidn, gestion de proyectos, disefio grafico, analisis de
datos, entretenimiento, entre otras. En cada categoria, los aprendices deben listar las herramientas que

conocen o han utilizado, asi como describir brevemente su funcién principal.

Una vez que han terminado de crear sus mapas, cada grupo debe elegir una herramienta que
consideren mas relevante o interesante en cada categoria y explicar al resto de la clase cémo la utilizan
y en qué contexto. Por ejemplo, un grupo podria hablar sobre Google Docs en la categoria de

procesamiento de textos, Trello para la gestidn de proyectos, o Canva en disefio grafico.

Durante la discusidn, se toma nota de las herramientas mencionadas y hace preguntas para profundizar
en el nivel de conocimiento que tienen sobre cada una, indagando si los aprendices conocen funciones

avanzadas o si solo las utilizan de manera basica. Esto permite identificar no solo las herramientas mas
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utilizadas, sino también las lagunas en el conocimiento y las areas donde pueden mejorar o explorar

nuevas aplicaciones.

Al finalizar la actividad, se recapitulan las principales herramientas mencionadas, y se puede introducir
nuevas herramientas que complementen o mejoren las que ya conocen los aprendices. También se
anima a los aprendices a reflexionar sobre cémo algunas de las herramientas mencionadas pueden ser
utiles en su futuro académico o profesional, abriendo el espacio para relacionar los conocimientos

previos con los nuevos aprendizajes que se abordaran en el curso.
Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexién.

Materiales de formacidn: Equipo de cémputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnoldgicas.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
La actividad consiste en que los aprendices, organizados en pequefios grupos, desarrollen un proyecto
en el que utilicen diversas herramientas informadticas para abordar un tema de interés relacionado con
su area de estudio o un problema practico de su entorno. El objetivo es que, a través de este proyecto,
los aprendices se apropien de las herramientas exploradas en el curso, utilizando varias de ellas para

completar diferentes fases del proyecto (investigacidn, planificacidn, produccidn y presentacion).

Cada grupo debe elegir un tema o problema que deseen abordar. Pueden optar por algo relacionado
con su dambito académico (por ejemplo, desarrollar una campafa de concienciacién sobre un tema de
actualidad, organizar un evento o crear un informe detallado de una investigacidon) o un proyecto

practico (como la creacion de un blog o la planificacidn de un viaje). A partir de aqui, deben utilizar una
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herramienta de gestién de proyectos (como Trello o Asana) para distribuir las tareas entre los

miembros del grupo, fijar plazos y organizar el flujo de trabajo.

En esta fase, los aprendices deberan utilizar herramientas como Google Drive para colaborar en la
creacion de documentos, compartiendo enlaces, imagenes y notas relevantes para la investigacion del
tema seleccionado. También pueden emplear herramientas especificas de recopilacion de datos o
investigacion, como gestores de referencias bibliograficas (Mendeley o Zotero) o plataformas de
analisis de datos basicos (Google Forms o Microsoft Excel), para analizar encuestas o resultados de

investigaciones previas.

Dependiendo del proyecto seleccionado, los aprendices utilizaran diversas herramientas para producir
el contenido necesario. Si el proyecto es un informe, pueden emplear un procesador de texto avanzado
como Microsoft Word o Google Docs, aprovechando funciones de colaboracién en tiempo real. Si se
trata de un contenido audiovisual, pueden utilizar herramientas como Canva para diseio grafico o una

aplicacion de edicién de video como iMovie o Adobe Premiere.

Finalmente, los aprendices deberan presentar su proyecto utilizando una herramienta de presentacion
como Microsoft PowerPoint, Prezi o Google Slides, combinando las diferentes habilidades que han
adquirido a lo largo de la actividad. La presentacién debe ser clara, visualmente atractiva y mostrar
como utilizaron las herramientas informaticas para abordar cada fase del proyecto. Pueden incluir

graficos, tablas, infografias o videos para hacer la exposicién mas dindmica.
Ambiente requerido: Ambiente de formacidn.

Estrategias o técnicas diddacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexion.

Materiales de formacidén: Equipo de cémputo.
Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnoldgicas.

Evidencias de aprendizaje: Taller herramientas tecnoldgicas.
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Instrumentos de evaluacion: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
La actividad inicia con una introduccion sobre la importancia de utilizar herramientas informaticas para
resolver problemas en diversas areas, como la educacién, la salud, la comunidad o el medio ambiente.
Se presenta a los aprendices una serie de retos o problemas reales que enfrentan en su entorno,
invitandolos a pensar en como podrian abordarlos utilizando las herramientas informaticas aprendidas

en clase.

Los aprendices se organizan en grupos de trabajo y eligen uno de los problemas propuestos o pueden
identificar un desafio propio que quieran abordar. Ejemplos de problemas podrian incluir la falta de
comunicaciéon en un proyecto escolar, la organizacién de un evento comunitario, o la gestion del

tiempo personal entre estudio y ocio.

Una vez que los grupos han seleccionado un problema, deben investigar y analizar la situaciéon en
profundidad. Esto implica recopilar informacién sobre el contexto, las partes interesadas y las posibles
soluciones. Utilizando herramientas como Google Forms, pueden disefiar encuestas para obtener
opiniones de otros aprendices o miembros de la comunidad, o emplear Google Docs para hacer un

brainstorming de ideas.

Con la informacién recabada, cada grupo debe disefiar una solucién digital que aborde el problema
elegido. Esto puede incluir la creacién de una aplicacidon sencilla, un sitio web, un documento
colaborativo que explique cdmo mejorar la situacién, o una presentacion visual que proponga cambios.
Los aprendices tendran la libertad de elegir las herramientas informaticas que consideren mas
adecuadas para su solucion, como Canva para el disefio grafico, Google Sites para crear un sitio web, o

plataformas de programacion sencillas como Scratch.

Cada grupo presenta su solucion al resto de la clase, explicando el problema que eligieron, el proceso

que siguieron para investigarlo y cdmo su soluciéon digital aborda el desafio. Durante las
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presentaciones, los otros grupos pueden hacer preguntas o proporcionar retroalimentacion

constructiva, lo que fomenta el aprendizaje colaborativo vy la reflexidn critica.

Finalmente, se lleva a cabo una reflexidn grupal donde los aprendices discuten lo que aprendieron a lo
largo de la actividad. Se les invita a pensar en cdmo el conocimiento que adquirieron sobre las
herramientas informaticas les permitié desarrollar una solucién creativa y util para un problema real.

También se les pregunta cémo podrian aplicar este enfoque a otros desafios en el futuro.
Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Aprendizaje basado en experiencias, trabajo colaborativo y en grupo, refuerzo positivo y

autoevaluacion y reflexién.

Materiales de formacidon: Equipo de cémputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnoldgicas.
Evidencias de aprendizaje: Taller de aplicacién de herramientas.
Instrumentos de evaluacién: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 4 horas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.
Fase del Actividad del . . . . S Técnicas e
Actividad de  Evidencias de Criterios de
proyecto proyecto Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion Instrumentos
formativo formativo P J P ) de Evaluacion
Analisis Determinar Herramienta | Taller Identifica Prueba de
las S herramientas equipos tic, conocimientos.
especificacion | informaticas. | tecnoldgicas. tipos de
es funcionales software y

Taller de
aplicacién de
herramientas.

servicios de
internet, de
acuerdo con
las

del software y
metodologia a
utilizar.
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Necesidades
de uso.

Compara
equipos tic,
tipos de
software y
servicios de
internet, de
acuerdo con
las
caracteristicas.

Escoge
equipos tic,
tipos de
software y
servicios de
internet, de
acuerdo con
las
necesidades
de
procesamient
ode
informaciény
caracteristicas.

Maneja
procesador de
texto, hoja de
calculo,
software para
presentacione
S,
diagramacion,
bases de datos
y software
especifico, de
acuerdo con
las
funcionalidade
s de cada
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programay las
necesidades
de manejo de
la
informacion.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Herramientas Informaticas: Aplicaciones y programas disefiados para realizar tareas especificas
en entornos digitales, como procesamiento de texto, analisis de datos, disefio grafico y gestién de
proyectos.

Procesador de Texto: Software que permite crear, editar y formatear documentos de texto,
facilitando la escritura y presentacion de informacién. Ejemplos: Microsoft Word, Google Docs.

Hojas de Calculo: Programas que permiten organizar, analizar y visualizar datos en formato
tabular. Se utilizan comUnmente para realizar cdlculos y generar graficos. Ejemplos: Microsoft
Excel, Google Sheets.

Presentaciones: Herramientas que permiten crear y mostrar presentaciones visuales compuestas
de diapositivas, utilizando texto, imagenes y graficos. Ejemplos: Microsoft PowerPoint, Google
Slides.

Gestion de Proyectos: Proceso de planificar, organizar y coordinar recursos para alcanzar objetivos
especificos dentro de un plazo determinado. Herramientas como Trello y Asana son ejemplos de
software que facilitan esta gestion.

Colaboracion en Tiempo Real: Capacidad de multiples usuarios de trabajar simultdneamente en
un documento o proyecto, permitiendo la edicién y comunicacion instantanea. Ejemplo: Google
Docs permite que varios usuarios colaboren en un mismo documento en tiempo real.

Infografia: Representacién visual de informacién o datos, disefiada para presentar informacién de
manera clara y atractiva. Herramientas como Canva facilitan la creacidn de infografias.

Analisis de Datos: Proceso de inspeccionar, limpiar y modelar datos con el objetivo de descubrir
informacidn util, extraer conclusiones y apoyar la toma de decisiones. Herramientas como
Microsoft Excel y Google Analytics son utilizadas para este propdsito.

Encuesta: Herramienta utilizada para recopilar datos o informacién de un grupo de personas sobre

un tema especifico, generalmente a través de preguntas estructuradas. Google Forms es una
herramienta popular para crear encuestas.
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Desarrollo de Software: Proceso de disefio, creaciéon y mantenimiento de aplicaciones y
programas informaticos. Incluye la escritura de cédigo, pruebas y depuracion.

Aplicacion Movil: Programa disefiado para ser ejecutado en dispositivos moviles, como teléfonos
inteligentes o tabletas, que proporciona funcionalidades especificas a los usuarios.

Nube: Tecnologia que permite almacenar y acceder a datos y aplicaciones a través de internet, en
lugar de hacerlo localmente en un dispositivo. Ejemplos de servicios en la nube son Google Drive y
Dropbox.

Creatividad Digital: Habilidad de utilizar herramientas digitales para generar ideas originales y
presentar informacién de manera innovadora. Se manifiesta en la produccién de contenido visual,

multimedia y textual.

Autoevaluacion: Proceso mediante el cual un individuo reflexiona sobre su propio aprendizaje,
identificando fortalezas y areas de mejora en sus habilidades y conocimientos.

Pensamiento Critico: Habilidad para analizar y evaluar informacién y argumentos de manera
légica y razonada, considerando diferentes perspectivas antes de llegar a una conclusion.

Trabajo Colaborativo: Proceso en el que un grupo de personas trabaja de manera conjunta para
alcanzar un objetivo comun, utilizando habilidades y conocimientos diversos.

Solucidn Digital: Resultado de aplicar herramientas informaticas para resolver un problema
especifico o mejorar un proceso. Puede incluir aplicaciones, sistemas o métodos digitales.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Dependencia

Autor (es) | Raul Gémez Instructor Red de | 02/10/2024
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8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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