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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE.

e (Coddigo del Programa de Formacion: 233104 V.2

e Nombre del Proyecto: DESARROLLO Y PROGRAMACION DE SOFTWARE A LA MEDIDA EN
LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS EN EL DEPARTAMENTO DE CORDOBA.

e Fase del Proyecto: PLANEACION

e Actividad de Proyecto: CODIFICAR LOS MODULOS DEL SISTEMA DE INFORMACION

e Competencia: 220501096 - DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOFTWARE DE ACUERDO CON
EL DISENO Y METODOLOGIAS DE DESARROLLO.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 669167 - RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A
TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.

e Duracion de la Guia:

2. PRESENTACION

Estimados aprendices, sean bienvenidos al desafiante viaje hacia el mundo de la programacion.
Desde el dia uno empezard a afrontar diversos desafios que fortaleceran su conocimiento en este
campo, es necesario precisar que para algunos sera nuevo y otros estaran familiarizados. En este
documento encontrardn conceptos basicos relacionados con el area de trabajo, también
aprenderemos de manera mas especifica a definir tipos de variables y datos, asignacio’nGtF:Iﬁ_ly_zi\gg(/%si

a variables, métodos de entradas y salida para mostrar por pantalla, operaciones con variables,

estructuras de control, condicionales, tablas de verdad y arreglos, entre otros. Para afianzar de
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manera Optima nuestro conocimiento, desarrollaremos una serie de ejercicios, los cuales
solucionaran toda duda e inquietud que se nos pueda presentar en el camino del conocimiento.
Recuerda, en este camino no van solos, estaran sus compaferos aprendices y el instructor como

apoyo. fEmpecemos!
3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 ACTIVIDAD DE REFLEXION INICICIAL

En todo viaje es necesario saber hacia dénde nos dirigimos o cuales son las caracteristicas que debe
tener el destino para el cual decidimos emprender. En este viaje hacia el mundo de la programacién
iniciaremos apropidndonos de aquellos términos basicos, los cuales seran fundamentales en todo
el camino, por ende, el aprendiz y su grupo de trabajo deberd responder los siguientes

interrogantes: (MATERIAL APOYO 1)

¢Qué es la programacion?
¢Cudles fueron los inicios de la programacién?
¢Qué son lenguajes de programacion?

¢Qué lenguajes de programacidn existen y quienes fueron sus creadores?

A

¢Cual es el lenguaje de programacion mas usado en la actualidad?

Los aprendices en compaiiia del instructor haran un breve debate sobre los interrogantes arriba

planteados.

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.

o Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, |apices, tablero, marcadores,
autoadhesivos.
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3.2 ACTIVIDAD DE TRANFERENCIA

Ahora tenemos una vision simple de lo que es la programacidn y sus lenguajes. Entraremos mas a
detalle en esta actividad, donde el aprendiz debera consultar una serie términos propios del area

de programacion:

Programacion, Lenguaje de programacion, lenguaje maquina, lenguaje de alto nivel, algoritmo,
caracteristicas de los algoritmos, estructura de un programa, representacién de un algoritmo,
diagrama de flujos, Pseudocddigo, PSEINT, programa, disefio y especificaciones de un programa,
codificacion, elementos que posee un programa, identificadores, variables y cémo se declara,
constantes y cdmo se declara, tipos de datos, instrucciones, instrucciones de inicio y fin,
instrucciones de escritura, instrucciones de lectura, asignacion de variables, operadores algebraicos,
reglas de prioridad (El instructor deberd especificar qué lenguaje de pseudocddigo utilizara para tal,

en este caso el de preferencia sera PSEINT).

En el ambiente de aprendizaje el instructor y aprendices hardn una socializacion de toda la tematica

consultada con diversos ejemplos.

Algoritmo ejemplOESCribir 2 PSelnt - Ejecutando proceso EJEMPLOESCRIBIR
* Ejecucidn Iniciac
Definir num Como Entero Hola mundo
4
Escribir "Hola mundo” 10
*%% Ejecucion Fir

Escribir 2 + 2
num = 10

Escribir num

1
2
3
4
5)
6
7
8
9

10

11

12

13

No cerrar esta ventana Siempre visible Reiniciar

14 FinAlgoritmo

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.

o Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, |apices, tablero, marcadores,
autoadhesivos.

GFPI-F-135 V01
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3.3 ACTIVIDAD DE CONTEXTUALIZACION

En la interfaz de PSEINT el instructor realizard una exposicién completa sobre la sintaxis de los
algoritmos y sus formas de representacidn. Inmediatamente finalizada esta exposicién los

aprendices deberdn realizar en el lenguaje de pseudocddigo los algoritmos basicos planteados para

actividad. (EJERCICIOS 1).

Algoritmo ejemploLeer PSeint - Ejecutando proceso EJEMPLOLEER

Definir num como entero

FinAlgoritmo

1
2
3
4
5 Leer num
6
7
8
9

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.

o Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, l|dpices, tablero, marcadores,
autoadhesivos.

3.4 ACTIVIDAD DE TRANSFENCIA

A través de una extendida exposicion, el instructor de manera magistral abordara y ejemplificara la

tematica relacionada con estructuras de control, donde el aprendiz se apropiara de términos como:

(MATERIAL DE APOYO 2)

1. ¢éQué son estructuras de control?

2. ¢Qué son estructuras secuenciales?

GFPI-F-135 V01
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Instruccion 1

Instruccion 2

i

Instruccion n

Ahora los aprendices, en sus grupos de trabajo, se les asignaran temas relacionados para exposicion

como lo son:

¢Qué es una condicidon? Muestre ejemplos.
¢Qué son operadores relacionales? De ejemplos.
¢Qué son operadores ldgicos (tablas de verdad)? De ejemplos.

¢Qué son estructuras selectivas simples y dobles? De ejemplos.

LA S

¢Qué son estructuras selectivas multiples? De ejemplos.

. |

';::"(’;-condfcidn‘f;’k:: ,
‘-x\‘__“ /’,,»" ﬁondisién
verdadera J l g f 4 n
acciones ‘ accion accion accion accion _ ac‘é:inén

81 82 83 S4
y !

Condicion Simple Condicién Doble Condicion Multiple

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca. GFPI-F-135 V01

e Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, |apices, tablero, marcadores,
autoadhesivos.
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3.5 ACTIVIDAD DE CONTEXTUALIZACION

En la interfaz de PSEINT el instructor realizard una exposicién completa sobre la sintaxis de los
algoritmos y sus formas de representacidon. Inmediatamente finalizada esta exposicion, los
aprendices deberan realizar en el lenguaje de pseudocddigo, los algoritmos relacionados con la

tematica planteados para actividad. (EJERCICIOS 2).

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.
e Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, lapices, tablero, marcadores,

autoadhesivos.

3.6 ESTRUCTURAS DE CONTROL REPETITIVAS O CICLICAS.

Hasta el momento nos hemos apropiado de mucho conocimiento, ya sabemos estructurar

algoritmos y sabemos usar estructuras de control secuencial y selectivas; aun estan pendientes por
abordar las estructuras de control de tipo repetitivo o ciclicas. En esta actividad lo haremos vy
aprenderemos a armar y usar estructuras repetitivas. El instructor abordara el tema de manera

magistral y expondra los siguientes temas con sus respectivos ejemplos: (MATERIAL DE APOYO 3)

¢Qué son estructuras repetitivas?
¢Qué es la estructura MIENTRAS? De ejemplos.

¢Qué es la estructura HACER — MIENTRAS? De ejemplos.

P w N oR

¢Qué es la estructura PARA? De ejemplos.

Mientras expresion_logica Hacer Hacer
i . T . ; secuencia_de_acciones
B RN Mientras Que expresion_logica

Fin Mientras

Para variable numerica<-valor_inicial Hasta valor_final Com Paso paso Hacer

_ secuencia_de_acciones
Fin Para
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Los aprendices con la ayuda del instructor deberdn abordar temas a modo expositivo como:

1. Funciones en PSEINT.

2. Funciones en Cadena de Texto.

3. Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.
4. Materiales: Hojas de papel, esferos, lapices, tablero, marcadores, autoadhesivos.

3.7 ACTIVIDAD DE CONTEXTUALIZACION

En la interfaz de PSEINT el instructor realizard una exposicién completa sobre la sintaxis de los
algoritmos y sus formas de representacion ESTRUCTURAS DE CONTROL REPETIVIVAS O CICLICAS.
Inmediatamente finalizada esta exposicién, los aprendices deberan realizar en el lenguaje de
pseudocddigo, los algoritmos relacionados con la tematica planteados para actividad. (EJERCICIOS

3).

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,
biblioteca.

o Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, |apices, tablero, marcadores,
autoadhesivos.

3.8 ARREGLOS

Un array o arreglo es un conjunto finito y ordenado de elemento homogéneos. La propiedad
“ordenado” significa que el elemento primero, segundo, tercero... enésimo de un arreglo puede ser
identificado. Los elementos de un arreglo son homogéneos, es decir, el mismo tipo de dato. Un
arreglo puede estar compuesto de todos sus elementos de tipo cadena, otro puede tener todos sus
elementos de tipo entero, etc., pero no puede ser datos distintos. Los arreglos tambign, pyssen

utilizarse en expresiones légicas si necesitamos comprobar varios elementos a la vez, o si
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necesitamos saber si un elemento de nuestro arreglo existe dentro del arreglo. (MATERIAL DE

Dentro de los tipos de arreglos encontramos dos:

El arreglo Unidimensional: Vectores.

El arreglo Bidimensional: Matrices.

~ ELEMENTO

\1 2 [3 ‘4 {5 ‘é ’7 ’8 ‘9 ‘10‘
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fila 0 —
Fila 1 —
Fila2 —>
Fila3 —>

Fila 4 —

INDICE

Columna 4
Columna 3
Columna 2
Columna 1
Columna 0

[ [ 1 Somras

El instructor en el ambiente de aprendizaje socializara la tematica relacionada con los ARREGLOS y

expondra diversos ejemplos para la comprensién del aprendiz, luego facilitara el material

correspondiente a EJERCICIOS 4 donde los aprendices deberan resolver cada uno de estos

algoritmo.

GFPI-F-135 V01
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Algoritmo vectores
Definir vector,i Como Entero
Dimension vector[5]
Para i<-0 Hasta 4 Con Paso 1

vector[i] = i

Fin Para

FinAlgoritmo

Hacer

e Ambiente requerido: auditorios, aulas de aprendizaje convencionales, ambientes virtuales,

biblioteca.

o Materiales: Computadores, Hojas de papel, esferos, |apices, tablero, marcadores,

autoadhesivos.

e Descripcion de la(s) Actividad(es)
e Ambiente Requerido
e Materiales

Tomando como referencia la planeacidon pedagégica y las orientaciones para elaborar guias de

aprendizaje citado en la guia de desarrollo curricular

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

En el ambiente de aprendizaje el instructor planteara de manera grupal( 2 aprendices) un problema

de la vida cotidiana donde se deberan utilizar todas las técnicas aprendidas con anterioridad en los

ejercicios planteados y deberdan resolverlo — EJERCICIO EVALUATIVO.

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de

Evaluacion

85 V01
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Ejercicios 1

Ejercicios 2

Ejercicios 3

Ejercicios 4

Evidencias de Producto:

emplea lenguaje de
programacion parala
solucion de problemas de

Iégica proposicional

segun el andlisis realizado.

Lista de chequeo.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia

de desarrollo curricular

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre

Cargo

Dependencia | Fecha

Autor (es) | AMILKAR POLO HERAZO | INSTRUCTOR

CENTRO DE | 10/07/2023

COMERCIO,
INDUSTRIA Y
TURISMO DE
CORDOBA.
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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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