




















































                                                                                                                       

PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL

FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACIÓN DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

 Denominación del Programa de Formación: Análisis y Desarrollo de Software.

 Código del Programa de Formación: 228118

 Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integración de tecnologías en el desarrollo de 

software.

 Fase del Proyecto (si aplica): Planeación.

 Actividad  de  Proyecto  Formativo  (si  aplica):  Estructurar  procesos  lógicos  para  la 

construcción de algoritmos.

 Competencia:  Aplicación  de  conocimientos  de  las  ciencias  naturales  de  acuerdo  con 

situaciones del contexto productivo y social.

 Resultados de Aprendizaje:

o Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios 

y leyes de la física.

o Proponer  acciones  de  mejora  en  los  procesos  productivos  de  acuerdo  con  los 

principios.

o Verificar las transformaciones físicas de la materia utilizando herramientas

o Identificar los principios y leyes de la física en la solución de problemas de acuerdo 

al contexto productivo.

 Duración de la Guía de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACIÓN

La algoritmia es un área fundamental que estudia los algoritmos, secuencias de instrucciones definidas 
y finitas que permiten resolver problemas o llevar a cabo tareas específicas. Los algoritmos son una  
herramienta esencial en campos como la informática, las matemáticas, la ingeniería, y en realidad, en 
muchos  aspectos  de  la  vida  cotidiana,  desde  la  búsqueda  de  información  en  internet  hasta  la  
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realización  de  transacciones  bancarias  o  la  toma  de  decisiones  logísticas.  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  diseñar,  analizar  y  optimizar  estos  procesos.

Un algoritmo debe cumplir varias características: ser finito, es decir, terminar después de un número 
determinado  de  pasos;  ser  claro,  con  instrucciones  precisas  y  sin  ambigüedades;  ser  eficiente, 
utilizando la menor cantidad de recursos posibles;  y tener entradas y salidas claramente definidas,  
proporcionando  resultados  efectivos.  Estas  características  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 volúmenes de información y se requiere rapidez 
en la toma de decisiones, contar con algoritmos optimizados es clave. Por ejemplo, los motores de 
búsqueda  como  Google  utilizan  algoritmos  para  encontrar  información  relevante  en  cuestión  de 
segundos.  En  logística,  las  empresas  usan  algoritmos  para  planificar  rutas  de  entrega  de  manera 
óptima. En la seguridad informática, los algoritmos criptográficos protegen la información sensible, y en 
la inteligencia artificial, permiten que las máquinas aprendan y mejoren su desempeño con el tiempo.  
Por ello, la algoritmia no solo es una disciplina académica, sino una herramienta clave en la tecnología y 
el desarrollo actual.

Existen  distintos  tipos  de  algoritmos  que  se  adaptan  a  diferentes  problemas.  Por  ejemplo,  los 
algoritmos de búsqueda permiten encontrar un elemento en una estructura de datos, mientras que los 
algoritmos de ordenación organizan conjuntos de datos de manera eficiente. Los algoritmos recursivos 
resuelven problemas dividiéndolos en subproblemas más pequeños, y los algoritmos de grafos son 
útiles para resolver problemas de redes, como encontrar el camino más corto en un mapa. También  
existen  algoritmos  de  aproximación,  que  proporcionan  soluciones  cercanas  al  óptimo cuando  una 
solución exacta es inviable debido a limitaciones de tiempo o recursos.

En el estudio de los algoritmos es fundamental el concepto de complejidad algorítmica, que mide los 
recursos  que un algoritmo necesita  para ejecutarse,  principalmente tiempo y  espacio.  Se  utiliza  la 
notación de O grande para describir la complejidad en términos de cómo crece el tiempo de ejecución 
a medida que aumenta el tamaño del problema. Entender la complejidad de un algoritmo permite 
comparar distintas soluciones y seleccionar la más adecuada según el contexto. Esto es esencial cuando 
se trabaja con grandes volúmenes de datos, donde una diferencia en eficiencia puede representar una 
gran mejora en el desempeño.

El proceso de diseño de algoritmos comienza con un análisis detallado del problema a resolver. Una vez  
entendido el problema, se diseña una solución paso a paso, considerando las restricciones y objetivos.  
Después, se valida el algoritmo, asegurándose de que funcione correctamente en distintos escenarios. 
La implementación del algoritmo en un lenguaje de programación transforma la idea teórica 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 
que lo hagan de la manera más eficiente posible.

Para motivar el aprendizaje y fomentar el trabajo autónomo, es importante que los estudiantes vean la  
relación  entre  los  algoritmos  y  su  aplicación  en  la  vida  cotidiana.  Por  ejemplo,  un  algoritmo  de 
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búsqueda 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 búsqueda.  Algoritmos como Quicksort  
permiten ordenar grandes cantidades de datos rápidamente, y el algoritmo de Dijkstra, que encuentra 
el camino más corto en un grafo, es esencial en aplicaciones como los sistemas de navegación por GPS.

Relacionar el conocimiento previo con los nuevos aprendizajes es crucial para la apropiación de los  
conceptos. Los estudiantes pueden identificar cómo han utilizado la lógica y la toma de decisiones 
estructurada  en  otras  áreas,  como  en  la  matemática  básica  o  incluso  en  juegos  de  estrategia,  y  
transferir esos conceptos al estudio de la algoritmia. Además, el aprendizaje colaborativo juega un rol  
importante en la resolución de problemas algorítmicos. 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 desafíos.

El  estudio de la  algoritmia,  además de ser  una herramienta teórica,  ofrece oportunidades para el  
desarrollo de proyectos prácticos 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 optimización de recursos en una empresa o el  
análisis de datos para la toma de decisiones. La práctica continua y la participación en desafíos de  
programación son excelentes formas de profundizar en el conocimiento de algoritmos, mejorando las 
habilidades  de  resolución de problemas y  la  capacidad de aplicar  la  teoría  en  contextos  diversos.

La algoritmia es una herramienta poderosa para resolver problemas de manera eficiente, y su estudio 
permite desarrollar habilidades de pensamiento lógico, estructurado y crítico. Aprender algoritmia no 
solo es relevante para quienes desean dedicarse a la programación, sino para cualquier persona que 
busque mejorar su capacidad de análisis y resolución de problemas en su vida académica, profesional y 
personal. La clave está en relacionar los conceptos con la realidad, practicar de manera constante y 
colaborar  en  la  resolución  de  problemas  complejos  para  lograr  una  verdadera  apropiación  del  
conocimiento.
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3.  FORMULACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de reflexión inicial:

Descripción de la actividad:

Se inicia la formación explicando que los algoritmos no son solo un concepto abstracto o relacionado 

exclusivamente con la programación, sino que también están 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, relacionándolas con sus experiencias o ideas previas sobre el tema.

Se plantea a los aprendices una situación cotidiana: “Piensa en alguna actividad rutinaria que realices 

todos  los  días,  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  y  

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 

cómo prepara  el  desayuno,  podría  reflexionar  sobre  decisiones  como:  “Si  hay  leche en la  nevera, 

preparo cereal; si no, hago una tostada.”

Los aprendices, en grupos pequeños, 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 guía la 

conversación, subrayando cómo 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  cómo  esas  actividades  cotidianas  que  acaban  de  describir  son,  en  esencia, 

algoritmos básicos que seguimos para realizar tareas de manera eficiente. La reflexión inicial permite 

que los aprendices vean la algoritmia como algo más cercano y práctico, facilitando la transición hacia  

el estudio técnico del tema.
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Se invita a los aprendices a reflexionar sobre la pregunta: “¿En qué otras áreas de tu vida crees que 

podrías aplicar el pensamiento algorítmico?” Esta reflexión final ayuda a consolidar la idea de que el 

pensamiento lógico y algorítmico es una habilidad útil en diferentes contextos y no solo en el ámbito de 

la programación o la informática.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.2  Actividades  de  contextualización  e  identificación  de  conocimientos  necesarios  para  el 

aprendizaje:

Descripción de la actividad: 

Se  comienza  explicando  brevemente  que  un  algoritmo  no  es  solo  un  conjunto  de  pasos  en  la  

informática, sino una secuencia de instrucciones claras que permiten resolver problemas en cualquier 

contexto. Para establecer una conexión con la vida diaria y el conocimiento previo de los estudiantes, 

se plantea la pregunta: "¿Cómo crees que las tareas que realizas a diario pueden ser vistas como un  

proceso algorítmico?"

Se forma un mapa conceptual colectivo en el que los aprendices, proponen ejemplos de actividades  

cotidianas que involucran procesos algorítmicos. 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  cómo  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 está congestionada, elegir una alternativa) o repeticiones (como revolver una mezcla en la 

cocina hasta lograr una consistencia). A partir de aquí, se pregunta: "¿Conocen algún 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 matemáticas 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  lógica  algorítmica  sin  haberla  estudiado 

formalmente, ayudando a identificar áreas de fortaleza y aspectos que necesitarán más atención.

A continuación, se explica que las estructuras algorítmicas básicas como las decisiones (condicionales) y 

las  repeticiones  (bucles)  son  clave  en  la  resolución  de  problemas  computacionales.  Se  ejemplifica 

cómo, en el contexto de la programación, estas mismas ideas se transforman en instrucciones que las 

computadoras pueden seguir.

Los  aprendices  comparten  sus  ejemplos  y  experiencias,  y  se  va  guiando  la  discusión  hacia  la 

formalización del pensamiento algorítmico, resaltando cómo los conceptos que ya conocen pueden 

aplicarse en el ámbito de la programación. Esta parte del ejercicio ayuda a generar conexiones entre lo  

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

La  actividad  concluye  con  una  síntesis  donde se  refuerza  la  idea  de  que  muchos  de  los  procesos 

cotidianos que los aprendices identificaron son en realidad algoritmos en acción. De esta manera, se 

contextualiza el tema y se identifican los conocimientos previos que servirán de base para aprender a 

estructurar algoritmos más formales y complejos.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

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

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiación: 

Descripción 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 diseñando 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 creación de un  

algoritmo. El problema debe estar relacionado con una situación cotidiana o con un contexto que les 

resulte familiar, para facilitar la conexión entre los conceptos teóricos y la vida práctica.

Los aprendices, organizados en grupos pequeños, deberán trabajar en la creación de un algoritmo que  

resuelva el problema presentado. Deberán 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  

solución.

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

de manera clara y lógica, pero dejando que sean ellos quienes propongan soluciones.

Después de haber diseñado el algoritmo, los grupos deben representarlo de manera visual, utilizando 

diagramas de flujo. Esto les ayudará 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 diseñado y cómo  

solucionan el problema. Los otros grupos pueden hacer preguntas o sugerencias para mejorar el diseño 

del algoritmo.

También se da retroalimentación constructiva, destacando qué aspectos del algoritmo son claros y bien 

definidos,  y  señalando posibles áreas de mejora en la eficiencia o en la estructura del  proceso.  El  

propósito es que los aprendices puedan refinar sus soluciones a partir de esta retroalimentación.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

Evidencias de aprendizaje: Taller fundamentos algoritmia.

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

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

Descripción de la actividad:

Se  comienza  recordando  que  los  algoritmos  no  solo  se  aplican  en  problemas  técnicos  o  de 

programación,  sino  que  también  son  útiles  para  resolver  problemas  en  diferentes  áreas  como  la 

organización de recursos, la toma de decisiones, la optimización de procesos, entre otros. Explica que,  

en esta actividad, el reto es transferir los conocimientos algorítmicos adquiridos en clase a un campo  

diferente al de la programación, usando los mismos principios lógicos.

Se proponen varios escenarios o áreas temáticas nuevas que requieren la aplicación de un algoritmo 

para resolver un problema. Estos escenarios pueden abarcar desde la gestión empresarial  hasta la 

planificación de eventos o la optimización de tareas en un entorno real.

En  grupos  pequeños,  los  aprendices  seleccionan  uno  de  los  escenarios  propuestos  y  diseñan  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  autónoma,  aplicando  sus  conocimientos  previos  para 

formular la solución.

Una vez que cada grupo haya diseñado 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  solución  si  encuentran  formas  de  hacerlo.  Esta  etapa  refuerza  el  

aprendizaje colaborativo y fomenta el pensamiento crítico.

Cada grupo presenta su algoritmo al resto de la clase, explicando el problema que resolvieron y el  

proceso  que  siguieron  para  diseñar  su  solución.  Otros  grupos  pueden  hacer  preguntas  o  sugerir  

mejoras.

Se  proporciona  retroalimentación,  enfocándose  en  cómo  los  aprendices  lograron  transferir  el 

conocimiento algorítmico a un nuevo contexto, evaluando la claridad de los pasos, la eficiencia del 

algoritmo y su adecuación al problema planteado.
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La  actividad  concluye  con  una  reflexión  grupal,  donde  se  plantea  preguntas  como:  "¿Cómo  este 

ejercicio  les  ayudó  a  entender  que  los  principios  algorítmicos  pueden  aplicarse  más  allá  de  la 

programación?" y "¿En qué otras áreas creen que podrían aplicar el conocimiento sobre algoritmos?".

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre algoritmia.

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

estructuras iterativas.

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

Duración de la actividad: 4 horas.

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

FORMATIVO.  

Fase del 
proyecto 
formativo

Actividad del 
proyecto 
formativo

Actividad de 
Aprendizaje

Evidencias de 
Aprendizaje

Criterios de 
Evaluación

Técnicas e 
Instrumentos 
de Evaluación

Planeación Estructurar 
procesos 
lógicos para la 
construcción 
de algoritmos

Algoritmia Taller 
estructuras 
secuenciales.

Taller 
estructuras 
selectivas.

Taller 
estructuras 
iterativas.

Da respuesta 
sobre 
conectores 
lógicos, 
entidades 
primitivas, 
algoritmos, 
fases de los 
algoritmos, 
estructuras y 
su aplicación 

Prueba de 
conocimientos.
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en la solución 
de un 
problema.

Representa 
procesos del 
sistema a 
partir de la 
construcción 
de algoritmos, 
como parte de 
la solución a 
situaciones 
planteadas.

Realizar 
algoritmos 
utilizando 
variables, 
constantes, 
variables, 
bucles, 
contadores, 
acumuladores, 
selección, 
pseudocódigo.

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS

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 
o mensaje.

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

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

Constante: Espacio reservado de memoria que permanece constante durante la ejecución del 
programa.
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Diagrama de flujo de datos: Representación gráfica de un algoritmo.

Asignar: Establecer un valor a una variable.

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

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

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

Ciclo: Estructura algorítmica que permite repetir una o varias líneas de código según se cumpla 
una condición.

Valor de verdad: Unidades para validación de los procesos de la lógica, puede ser Verdadero o 
falso ó en su defecto Si o No ó 1 o 0.

6. REFERENTES BILBIOGRÁFICOS

Prieto, S. (sf). Principios de algoritmia.

Instituto tecnológico de Sonora (2016). Pseudocódigo y PSEINT.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) Raúl Gómez Instructor Red  de 

Informática  y 

Sistemas

02/10/2024

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar únicamente si realiza ajustes a la guía)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razón del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL

FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACIÓN DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

 Denominación del Programa de Formación: Análisis y Desarrollo de Software.

 Código del Programa de Formación: 228118

 Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integración de tecnologías en el desarrollo de 

software.

 Fase del Proyecto (si aplica): Análisis.

 Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Especificar el modelo conceptual y estructurar 

la propuesta técnica del proyecto de software.

 Competencia:  Razonar  cuantitativamente  frente  a  situaciones  susceptibles  de  ser 

abordadas de manera matemática en contextos laborales, sociales y personales.

 Resultados de Aprendizaje:

o Resolver problemas matemáticos a partir de situaciones generadas en el contexto 

social y productivo.

o Identificar modelos matemáticos 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 

matemáticos de acuerdo con el problema planteado.

o Plantear problemas matemáticos a partir de situaciones generadas en el contexto 

social y productivo.

 Duración de la Guía de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACIÓN

La lógica matemática es una herramienta fundamental  para desarrollar  el  pensamiento crítico y la  
resolución de problemas. En este contexto, se presenta una introducción a la lógica matemática, cuyo 
estudio es clave en diversas áreas como la informática y las matemáticas. Además de proporcionar una  
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base  sólida  para  comprender  conceptos  complejos,  el  aprendizaje  de  la  lógica  ayuda  a  mejorar 
habilidades de análisis y síntesis, lo que es esencial tanto en situaciones académicas como en la vida  
cotidiana.

La  lógica  matemática  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 
lógicos, las tablas de verdad, las reglas de inferencia y los cuantificadores. Un ejemplo cotidiano que 
puede ayudar a motivar su estudio es mostrar cómo la lógica está presente en la toma de decisiones o  
en la estructura de los sistemas informáticos. Esto permite que los estudiantes relacionen los nuevos
conceptos  con  experiencias  concretas  que  ya  conocen.

Un aspecto  importante  es  la  conexión  entre  la  lógica  matemática  y  conocimientos  previos  de  los  
estudiantes. Por ejemplo, se puede relacionar con el álgebra booleana, utilizada en la construcción de 
circuitos  lógicos,  o  con el  lenguaje  natural,  al  demostrar  cómo los  argumentos  cotidianos  pueden 
formalizarse utilizando reglas lógicas. Para reforzar esta conexión, es útil invitar a los estudiantes a  
reflexionar  sobre  situaciones  en  las  que  han  aplicado  razonamientos  lógicos,  como  en  juegos  de 
estrategia  o  la  resolución  de  problemas  complejos.

Es fundamental motivar a los estudiantes a trabajar de forma autónoma. Proponer desafíos lógicos 
individuales les permite practicar y desarrollar el pensamiento crítico sin depender de ayuda inmediata.  
Resolver problemas, como tablas de verdad o validar argumentos mediante reglas de inferencia, no 
solo fortalece el conocimiento teórico, sino que también fomenta la autoconfianza y la capacidad de 
análisis.

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

Al finalizar la sesión, es útil 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  lógica  matemática,  destacando  cómo  su  dominio  es  
esencial para estudios más avanzados en matemáticas, ciencias de la computación e incluso filosofía. 
Animar a los aprendices a continuar su aprendizaje de manera autónoma y colaborativa les permitirá  
seguir  creciendo  en  su  comprensión  de  esta  disciplina.

Finalmente, para consolidar el conocimiento adquirido, se pueden proponer tareas individuales, como 
ejercicios  de  análisis  de  proposiciones  y  resolución  de  tablas  de  verdad,  y  recomendar  recursos 
adicionales que permitan a los aprendices seguir explorando la lógica matemática 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  teoría,  sino  también  aplicarla  en 
situaciones prácticas, desarrollando competencias tanto individuales como colaborativas en el proceso.
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3.  FORMULACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de reflexión inicial:

Descripción de la actividad:

Al inicio de la sesión, pide a los aprendices que piensen en un ejemplo reciente en el que hayan tenido  

que  tomar  una  decisión  o  resolver  un  problema  siguiendo  un  razonamiento  lógico.  Para  guiar  la  

reflexión,  ofrece  preguntas  como:

¿Alguna vez has tenido que decidir entre varias opciones con base en condiciones específicas?

¿Cómo analizas la veracidad de una afirmación en una conversación o discusión?

¿Has jugado algún juego de estrategia que te obligue a pensar varios pasos adelante?

Después de unos minutos de reflexión individual, se invita a los aprendices a compartir sus ejemplos 

con la formación o en pequeños grupos. A medida que van contando sus experiencias, escribe en el  

tablero los diferentes tipos de razonamientos que se mencionan y cómo se relacionan con conceptos 

clave de la lógica matemática, como proposiciones, condiciones y deducciones.

Se concluye la actividad señalando que, aunque quizás no lo noten, la lógica está presente en muchas  

decisiones y problemas que enfrentamos en el día a día. Luego, conecta estas situaciones cotidianas 

con  la  importancia  del  estudio  formal  de  la  lógica  matemática  para  afinar  esas  habilidades  de 

razonamiento y aplicarlas de manera más 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 práctica de lo que van a aprender.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.
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Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre lógica matemática.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.2  Actividades  de  contextualización  e  identificación  de  conocimientos  necesarios  para  el 

aprendizaje:

Descripción de la actividad: 

Contextualizar la lógica matemática en distintos ámbitos 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 áreas de la vida creen que 

utilizamos  la  lógica?”  Los  aprendices  pueden  pensar  en  cómo  se  aplica  la  lógica  en  la  toma  de 

decisiones, en juegos, en los razonamientos científicos o en el diseño de tecnología. También se puede 

proporcionar  ejemplos  de  la  lógica  en  distintos  campos,  como  en  los  algoritmos  que  utilizan  las  

aplicaciones móviles, los argumentos legales, o los procesos de diagnóstico en medicina.

A continuación, se organiza una lluvia de ideas en la que los aprendices compartan ejemplos concretos  

de situaciones donde creen que la lógica está presente. Se puede escribir estas ideas en el tablero o en  

una  plataforma  colaborativa,  clasificando  las  respuestas  en  diferentes  áreas:  vida  cotidiana, 

matemáticas,  ciencias,  tecnología,  juegos,  entre  otros.

Una vez que se ha generado una lista de ejemplos, se realiza una pregunta: “¿Qué saben sobre cómo 

funciona la lógica? ¿Han escuchado sobre proposiciones, tablas de verdad o inferencias?” El objetivo es  

que los aprendices, individualmente o en grupos, hagan una breve reflexión sobre lo que ya conocen o  

han escuchado acerca de la lógica matemática. Se recopila estas respuestas para identificar el nivel de 

conocimiento del grupo.
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Después  de  la  discusión,  se  presentan  algunos  conceptos  básicos  de  lógica  matemática  (como 

proposiciones, operadores lógicos y tablas de verdad) para que los aprendices puedan compararlos con 

lo que ellos mencionaron durante la lluvia de ideas. Aquí es útil señalar 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  explicación  sobre  la  importancia  de  la  lógica  matemática  en 

diferentes campos, vinculando los ejemplos aportados por los aprendices con el contenido formal de la  

asignatura. Se pueden hacer conexiones explícitas entre los ejemplos cotidianos que mencionaron y  

cómo estos pueden ser modelados y analizados de manera lógica y matemática. 

Al concluir la actividad, se puede invitar a los aprendices a reflexionar sobre cómo la lógica puede  

ayudarlos a mejorar en distintas áreas de su vida académica y cotidiana. Se les plantea la pregunta:  

“¿Cómo creen que el estudio formal de la lógica matemática puede ayudarlos a resolver problemas más 

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 aplicación de la lógica en  

diferentes contextos,  así  como reconocer qué saben y qué les falta aprender.  La reflexión final les  

permitirá anticipar cómo el  estudio formal de la lógica matemática enriquecerá sus habilidades de 

razonamiento, tanto en su vida personal como en sus estudios académicos.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre lógica matemática.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiación: 
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Descripción de la actividad: 

Se comienza la actividad presentando una situación o problema cotidiano que los aprendices deben 

resolver utilizando la lógica formal. Por ejemplo, se puede plantear un escenario en el que un grupo de 

amigos  debe  decidir  entre  ir  al  cine  o  hacer  una  excursión,  dependiendo  de  ciertas  condiciones 

climáticas y  preferencias  individuales.  Las  condiciones y  restricciones estarán expresadas mediante 

proposiciones (p, q, r…) y conectores lógicos (“y”, “o”, “si… entonces”).

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

proposiciones lógicas formales. Por ejemplo:

p: “Si hace buen tiempo, haremos la excursión.”

q: “Si hay lluvia, iremos al cine.”

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

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

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 permitirá visualizar las relaciones entre las diferentes proposiciones y 

sus conectores lógicos.

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 excursión 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 válidas o inválidas.

Tras completar las tablas y validar las inferencias, se organizan pequeños grupos de discusión en los  

que los aprendices comparan sus resultados. Se circula entre los grupos ofreciendo retroalimentación, 

planteando preguntas  adicionales  para  guiar  la  reflexión:  “¿Qué pasaría  si  una  de  las  condiciones 
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cambiara? ¿Cómo afectaría eso al resultado?” Este diálogo fomenta la reflexión crítica y la revisión de 

su propio razonamiento lógico.

Para afianzar el proceso de apropiación, se propone un segundo problema de contexto distinto (por 

ejemplo,  relacionado con  la  informática  o  la  toma de  decisiones  en  una  empresa),  en  el  que  los  

aprendices deberán aplicar las mismas herramientas lógicas. 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 cómo  

la  lógica  les  ayudó a  analizar  y  resolver  problemas de  manera  más  estructurada.  Preguntas  como 

“¿Cómo te ayudó la lógica a tomar una decisión en este caso?” o “¿Cómo crees que podrías aplicar  

estos conceptos en otros campos de estudio?” facilitan la internalización de los conceptos y promueven 

una reflexión metacognitiva sobre su propio aprendizaje.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre lógica matemática.

Evidencias de aprendizaje: Taller lógica matemática.

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

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

Descripción de la actividad:

Se presenta un problema que implica diseñar un algoritmo simple para la gestión de acceso en un 

sistema  informático.  El  algoritmo  debe  decidir  si  un  usuario  puede  acceder  a  ciertos  recursos 

basándose  en  varias  condiciones  lógicas  (por  ejemplo,  permisos  de  usuario,  horario  de  acceso,  y 

ubicación). Cada condición deberá ser expresada mediante proposiciones lógicas.

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

podrían ser las siguientes:

p: “El usuario tiene permisos de administrador.”

q: “El usuario accede dentro del horario permitido.”

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

Los aprendices deben traducir estas condiciones al lenguaje lógico-matemático utilizando conectores 

como “y” ( ), “o” ( ) y “si… entonces” (→). Deberán formular la lógica de acceso de modo que el∧ ∨  

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

Con las proposiciones ya establecidas, los aprendices deberán crear una estructura lógica que pueda 

ser implementada en un pseudocódigo o lenguaje de programación (por ejemplo, usando sentencias  

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

Una vez diseñado el algoritmo, los aprendices deben probarlo o discutir cómo funcionaría 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 combinación.

Por ejemplo:

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

verdadero), el sistema debería 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 continuación, se les plantea a los aprendices un problema en un contexto diferente pero con una 

estructura lógica similar. Por ejemplo, pueden crear un sistema de recomendación para una tienda en 

línea, donde las condiciones serían:

p: “El cliente tiene historial de compra de productos similares.”

q: “El producto está en oferta.”

r: “El producto está en stock.”

El nuevo desafío consiste en diseñar un algoritmo que recomiende productos a los clientes según estas 

condiciones, aplicando nuevamente las mismas reglas de lógica matemática pero en un entorno 

distinto.

Después de implementar el segundo algoritmo, los aprendices comparan cómo las reglas lógicas que 

utilizaron en ambos contextos son similares y cómo el mismo principio lógico puede ser adaptado a 

diversas áreas. Esta discusión ayuda a que los aprendices interioricen la flexibilidad y poder de las 

herramientas lógicas.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Tablero, marcadores, borrador y equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre lógica matemática.

Evidencias de aprendizaje: Taller tablas de verdad.

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

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

FORMATIVO.  

Fase del 
proyecto 
formativo

Actividad del 
proyecto 
formativo

Actividad de 
Aprendizaje

Evidencias de 
Aprendizaje

Criterios de 
Evaluación

Técnicas e 
Instrumentos 
de Evaluación

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

Lógica de 
programació
n

Taller lógica 
matemática.

Taller tablas 
de verdad.

Da respuesta 
sobre tablas 
de verdad y 
conectores 
lógicos.

Elabora Tablas 
de verdad de 
acuerdo con 
los problemas 
planteados.

Prueba de 
conocimientos.

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS

Valor de verdad: Unidades para validación de los procesos de la lógica, puede ser Verdadero o 
Falso ó en su defecto Si o No ó 1 o 0.

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

6. REFERENTES BILBIOGRÁFICOS

Prieto, S. (sf). Principios de algoritmia.

GFPI-F-135 V04



                                                                                                                       

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) Raúl Gómez Instructor Red  de 

Informática  y 

Sistemas

02/10/2024

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar únicamente si realiza ajustes a la guía)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razón del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL

FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACIÓN DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

 Denominación del Programa de Formación: Análisis y Desarrollo de Software.

 Código del Programa de Formación: 228118

 Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Integración de tecnologías en el desarrollo de 

software.

 Fase del Proyecto (si aplica): Análisis.

 Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Determinar las especificaciones funcionales del 

software y metodología a utilizar.

 Competencia:  Utilizar  herramientas  informáticas  de  acuerdo  con  las  necesidades  de 

manejo de información.

 Resultados de Aprendizaje:

o Aplicar funcionalidades de herramientas y servicios TIC, de acuerdo con manuales 

de uso, procedimientos establecidos y buenas prácticas.

o Optimizar los resultados, de acuerdo con la verificación.

o Evaluar los resultados, de acuerdo con los requerimientos.

o Alistar herramientas de tecnologías de la información y la comunicación (TIC), de 

acuerdo con las necesidades de procesamiento de información y comunicación.

 Duración de la Guía de Aprendizaje (horas): 40.

2. PRESENTACIÓN

El manejo de herramientas informáticas es una habilidad esencial  en el  mundo actual,  tanto en el  
ámbito  académico  como profesional.  Las  tecnologías  digitales  están  profundamente  integradas  en 
nuestra vida cotidiana, y el dominio de diversas aplicaciones y programas informáticos 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 resolución de problemas, 
optimizar el trabajo y mejorar la productividad.
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El objetivo de esta presentación es motivar a los aprendices a explorar las herramientas informáticas  
con un enfoque no solo en el uso básico, sino en la comprensión más profunda de cómo estas pueden  
apoyar su aprendizaje y desarrollo autónomo. Es fundamental que cada aprendiz asuma un rol activo 
en su proceso de aprendizaje,  reconociendo que las herramientas tecnológicas no son únicamente 
recursos prácticos, 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 están familiarizados con ciertos programas o aplicaciones como procesadores de 
texto, hojas de cálculo o plataformas de presentaciones. Sin embargo, el reto no es solo utilizar estos 
programas  de  forma  mecánica,  sino  llevar  su  conocimiento  un  paso  más  allá,  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 presentación, se pretende construir  
puentes entre los conocimientos previos de los aprendices y los nuevos conceptos que aprenderán, 
mostrando cómo la integración de estas herramientas en su día a día puede hacer la diferencia en su  
rendimiento.

El trabajo autónomo es otro pilar fundamental en el uso de herramientas informáticas. A través de un  
enfoque basado en la autonomía, los aprendices podrán gestionar su tiempo de manera más eficiente, 
organizar sus tareas y realizar investigaciones con mayor profundidad. Aprender a utilizar un software 
no es  simplemente seguir  un  tutorial,  sino  descubrir  cómo 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,  ajustándolas  a  sus  propios 
proyectos académicos y personales. De esta manera, las herramientas informáticas se convierten en 
vehículos  para  el  desarrollo  de  habilidades  clave  como la  resolución  de  problemas,  la  gestión del 
tiempo y la creatividad.

Además,  no  se  puede  ignorar  el  valor  del  aprendizaje  colaborativo  en  este  contexto.  Muchas 
herramientas  informáticas  actuales  están  diseñadas  específicamente  para  potenciar  el  trabajo  en 
equipo. Plataformas de colaboración como Google Drive, Microsoft Teams o herramientas de gestión 
de proyectos  como Trello  permiten a  los  estudiantes  trabajar  de manera sincrónica y  asincrónica,  
intercambiando ideas, compartiendo recursos y colaborando en tiempo real, sin las limitaciones de la  
distancia o los horarios. Estas herramientas no solo facilitan la organización del trabajo en grupo, sino 
que  también  permiten  desarrollar  habilidades  interpersonales  clave  como  la  comunicación,  la 
negociación y la toma de decisiones en conjunto.

El manejo adecuado de las herramientas informáticas, 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 
autogestión.  Al  aprender  a  utilizar  estas  herramientas,  los  aprendices  no  solo  amplían  sus 
competencias digitales, sino que también desarrollan una mentalidad colaborativa y autónoma, donde 
el intercambio de conocimientos y experiencias es crucial para el crecimiento conjunto.

Finalmente, es importante resaltar que el manejo de herramientas informáticas 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 elaboración de informes, el análisis de datos, la  
presentación  de  proyectos  o  la  planificación  de  actividades,  las  herramientas  tecnológicas  ofrecen 
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infinitas posibilidades de mejorar y optimizar el trabajo. Por eso, es fundamental que los aprendices 
comprendan que, más allá de aprender un software específico, están adquiriendo habilidades que les 
serán útiles a lo largo de toda su vida académica y profesional.
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3.  FORMULACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de reflexión inicial:

Descripción de la actividad:

La actividad comienza con una breve introducción, explicando que las herramientas informáticas están 

presentes en casi todos los aspectos de nuestra vida, desde la forma en que nos comunicamos hasta 

cómo  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 cómo impactan su productividad y aprendizaje.

Se les  pide a los  aprendices que,  de manera individual,  respondan a la  siguiente pregunta:  "¿Qué 

herramienta informática utilizas con más frecuencia en tu vida diaria y cómo 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 aplicación móvil o una plataforma 

de  comunicación,  y  explicar  cómo  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 discusión permite a los aprendices identificar similitudes en sus experiencias, reconocer 

la omnipresencia de las herramientas digitales y generar un espacio para compartir cómo el uso de 

estas aplicaciones les ayuda a enfrentar distintos desafíos.

A través de esta reflexión inicial, los aprendices comenzarán a tomar conciencia de la importancia de 

las  herramientas  informáticas  en  su  vida  cotidiana  y  estarán  más  abiertos  a  explorar  nuevas 

aplicaciones y software en el marco de su formación académica. Se puede cerrar la actividad resaltando 

que las herramientas tecnológicas no solo facilitan tareas, sino que son instrumentos poderosos para el 

aprendizaje autónomo, el trabajo colaborativo y el crecimiento personal.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.
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Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnológicas.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.2  Actividades  de  contextualización  e  identificación  de  conocimientos  necesarios  para  el 

aprendizaje:

Descripción de la actividad: 

Se inicia la actividad planteando el siguiente reto a los aprendices: "¿Cuántas herramientas informáticas 

conoces  y  para  qué  las  utilizas?".  Esto  servirá  como  punto  de  partida  para  que  los  aprendices 

reconozcan el  amplio abanico de aplicaciones informáticas que usan en su vida diaria,  tanto en el  

ámbito académico, como personal o profesional.

A continuación, los aprendices se organizan en grupos pequeños de tres o cuatro personas. Cada grupo 

debe elaborar un mapa de herramientas informáticas, dividiéndolo en diferentes categorías, como por 

ejemplo:  procesamiento de  textos,  comunicación,  gestión de proyectos,  diseño gráfico,  análisis  de 

datos, entretenimiento, entre otras. En cada categoría, los aprendices deben listar las herramientas que 

conocen o han utilizado, así como describir brevemente su función principal.

Una  vez  que  han  terminado  de  crear  sus  mapas,  cada  grupo  debe  elegir  una  herramienta  que 

consideren más relevante o interesante en cada categoría y explicar al resto de la clase cómo la utilizan 

y  en  qué  contexto.  Por  ejemplo,  un  grupo  podría  hablar  sobre  Google  Docs  en  la  categoría  de 

procesamiento de textos, Trello para la gestión de proyectos, o Canva en diseño gráfico.

Durante la discusión, 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 básica. Esto permite identificar no solo las herramientas más 
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utilizadas, sino también las lagunas en el conocimiento y las áreas 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 cómo algunas de las herramientas mencionadas pueden ser  

útiles en su futuro académico o profesional,  abriendo el  espacio para relacionar los conocimientos 

previos con los nuevos aprendizajes que se abordarán en el curso.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnológicas.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.3 Actividades de apropiación: 

Descripción de la actividad: 

La actividad consiste en que los aprendices, organizados en pequeños grupos, desarrollen un proyecto 

en el que utilicen diversas herramientas informáticas para abordar un tema de interés relacionado con 

su área de estudio o un problema práctico 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 (investigación, planificación, producción y presentación).

Cada grupo debe elegir un tema o problema que deseen abordar. Pueden optar por algo relacionado 

con su ámbito académico (por ejemplo, desarrollar una campaña de concienciación sobre un tema de 

actualidad,  organizar  un evento o crear  un informe detallado de una investigación)  o un proyecto 

práctico (como la creación de un blog o la planificación de un viaje). A partir de aquí, deben utilizar una  
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herramienta  de  gestión  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 deberán utilizar herramientas como Google Drive para colaborar en la 

creación de documentos, compartiendo enlaces, imágenes y notas relevantes para la investigación del  

tema seleccionado.  También  pueden emplear  herramientas  específicas  de  recopilación  de  datos  o 

investigación,  como  gestores  de  referencias  bibliográficas  (Mendeley  o  Zotero)  o  plataformas  de 

análisis de datos básicos (Google Forms o Microsoft Excel),  para analizar encuestas o resultados de 

investigaciones previas.

Dependiendo del proyecto seleccionado, los aprendices utilizarán 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 colaboración en tiempo real. Si se 

trata de un contenido audiovisual, pueden utilizar herramientas como Canva para diseño gráfico o una 

aplicación de edición de video como iMovie o Adobe Premiere.

Finalmente, los aprendices deberán presentar su proyecto utilizando una herramienta de presentación 

como Microsoft PowerPoint,  Prezi  o Google Slides,  combinando las diferentes habilidades que han 

adquirido a lo largo de la actividad. La presentación debe ser clara, visualmente atractiva y mostrar 

cómo utilizaron las  herramientas informáticas para abordar cada fase del  proyecto.  Pueden incluir 

gráficos, tablas, infografías o videos para hacer la exposición más dinámica.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnológicas.

Evidencias de aprendizaje: Taller herramientas tecnológicas.

GFPI-F-135 V04



                                                                                                                       

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

Duración de la actividad: 4 horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripción de la actividad:

La actividad inicia con una introducción sobre la importancia de utilizar herramientas informáticas para 

resolver problemas en diversas áreas, como la educación, 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,  

invitándolos a pensar en cómo podrían abordarlos utilizando las herramientas informáticas aprendidas  

en clase.

Los aprendices se organizan en grupos de trabajo y eligen uno de los problemas propuestos o pueden 

identificar un desafío propio que quieran abordar. Ejemplos de problemas podrían incluir la falta de  

comunicación  en  un  proyecto  escolar,  la  organización  de  un  evento  comunitario,  o  la  gestión del  

tiempo personal entre estudio y ocio.

Una vez que los grupos han seleccionado un problema, deben investigar y analizar la  situación en 

profundidad. Esto implica recopilar información sobre el contexto, las partes interesadas y las posibles 

soluciones.  Utilizando  herramientas  como  Google  Forms,  pueden  diseñar  encuestas  para  obtener 

opiniones de otros aprendices o miembros de la comunidad, o emplear Google Docs para hacer un 

brainstorming de ideas.

Con la información recabada, cada grupo debe diseñar una solución digital que aborde el problema 

elegido.  Esto  puede  incluir  la  creación  de  una  aplicación  sencilla,  un  sitio  web,  un  documento  

colaborativo que explique cómo mejorar la situación, o una presentación visual que proponga cambios. 

Los  aprendices  tendrán  la  libertad  de  elegir  las  herramientas  informáticas  que  consideren  más 

adecuadas para su solución, como Canva para el diseño gráfico, Google Sites para crear un sitio web, o 

plataformas de programación sencillas como Scratch.

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

que  siguieron  para  investigarlo  y  cómo  su  solución  digital  aborda  el  desafío.  Durante  las 
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presentaciones,  los  otros  grupos  pueden  hacer  preguntas  o  proporcionar  retroalimentación 

constructiva, lo que fomenta el aprendizaje colaborativo y la reflexión crítica.

Finalmente, se lleva a cabo una reflexión grupal donde los aprendices discuten lo que aprendieron a lo  

largo  de  la  actividad.  Se  les  invita  a  pensar  en  cómo  el  conocimiento  que  adquirieron  sobre  las  

herramientas informáticas les permitió desarrollar una solución creativa y útil para un problema real. 

También se les pregunta cómo podrían aplicar este enfoque a otros desafíos en el futuro.

Ambiente requerido:  Ambiente de formación.

Estrategias o técnicas didácticas activas: 

Aprendizaje  basado  en  experiencias,  trabajo  colaborativo  y  en  grupo,  refuerzo  positivo  y 

autoevaluación y reflexión.

Materiales de formación: Equipo de cómputo.

Material de apoyo: Documento en PDF sobre herramientas tecnológicas.

Evidencias de aprendizaje: Taller de aplicación de herramientas.

Instrumentos de evaluación: Prueba de conocimientos.

Duración de la actividad: 4 horas.

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

FORMATIVO.  

Fase del 
proyecto 
formativo

Actividad del 
proyecto 
formativo

Actividad de 
Aprendizaje

Evidencias de 
Aprendizaje

Criterios de 
Evaluación

Técnicas e 
Instrumentos 
de Evaluación

Análisis Determinar 
las 
especificacion
es funcionales 
del software y 
metodología a 
utilizar.

Herramienta
s 
informáticas.

Taller 
herramientas 
tecnológicas.

Taller de 
aplicación de 
herramientas.

Identifica 
equipos tic, 
tipos de 
software y 
servicios de 
internet, de 
acuerdo con 
las

Prueba de 
conocimientos.
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Necesidades 
de uso.

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

Escoge 
equipos tic, 
tipos de 
software y 
servicios de 
internet, de 
acuerdo con 
las 
necesidades 
de 
procesamient
o de 
información y 
características.

Maneja 
procesador de 
texto, hoja de 
cálculo, 
software para 
presentacione
s, 
diagramación, 
bases de datos 
y software 
específico, de 
acuerdo con 
las 
funcionalidade
s de cada 
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programa y las 
necesidades 
de manejo de 
la 
información.

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS

Herramientas Informáticas: Aplicaciones y programas diseñados para realizar tareas específicas 
en entornos digitales, como procesamiento de texto, análisis de datos, diseño gráfico y gestión de 
proyectos.

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

Hojas de Cálculo: Programas que permiten organizar, analizar y visualizar datos en formato 
tabular. Se utilizan comúnmente para realizar cálculos y generar gráficos. Ejemplos: Microsoft 
Excel, Google Sheets.

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

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

Colaboración en Tiempo Real: Capacidad de múltiples usuarios de trabajar simultáneamente en 
un documento o proyecto, permitiendo la edición y comunicación instantánea. Ejemplo: Google 
Docs permite que varios usuarios colaboren en un mismo documento en tiempo real.

Infografía: Representación visual de información o datos, diseñada para presentar información de 
manera clara y atractiva. Herramientas como Canva facilitan la creación de infografías.

Análisis de Datos: Proceso de inspeccionar, limpiar y modelar datos con el objetivo de descubrir 
información útil, extraer conclusiones y apoyar la toma de decisiones. Herramientas como 
Microsoft Excel y Google Analytics son utilizadas para este propósito.

Encuesta: Herramienta utilizada para recopilar datos o información de un grupo de personas sobre 
un tema específico, generalmente a través de preguntas estructuradas. Google Forms es una 
herramienta popular para crear encuestas.
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Desarrollo de Software: Proceso de diseño, creación y mantenimiento de aplicaciones y 
programas informáticos. Incluye la escritura de código, pruebas y depuración.

Aplicación Móvil: Programa diseñado para ser ejecutado en dispositivos móviles, como teléfonos 
inteligentes o tabletas, que proporciona funcionalidades específicas a los usuarios.

Nube: Tecnología 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 información de manera innovadora. Se manifiesta en la producción de contenido visual, 
multimedia y textual.

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

Pensamiento Crítico: Habilidad para analizar y evaluar información y argumentos de manera 
lógica y razonada, considerando diferentes perspectivas antes de llegar a una conclusión.

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

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

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) Raúl Gómez Instructor Red  de 

Informática  y 

Sistemas

02/10/2024

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar únicamente si realiza ajustes a la guía)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razón del Cambio

Autor (es)
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