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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 Formacién: Programacion de Software

e Codigo del Programa de Formacion:

o Nombre del Proyecto: Desarrollo de software a la medida para el sector empresarial

e Fase del Proyecto : Planeacion

o Actividad de Proyecto: Estructurar la base de datos de acuerdo al disefio y el motor de base
de datos seleccionado

e Competencia: Desarrollar la solucién de software de acuerdo con el disefio y metodologias
de desatrrollo

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos logicos a través de la
implementacion de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

e Duracion de la Guia: 92 horas

2. PRESENTACION

Los algoritmos se utilizan para encontrar soluciones a un problema. No _ [ ] [ )
I J

siguen reglas para la busqueda de la solucién, simplemente una

busqueda sistematica, que mas o menos viene a significar que hay que

existe solucién al problema. Para conseguir este proposito, se separa

probar todo lo posible hasta encontrar la solucién o encontrar que no f |

la blusqueda en varias busquedas parciales o subtareas. Asimismo,
estas subtareas suelen incluir mas subtareas, por lo que el tratamiento general de estos algoritmos

es de naturaleza recursiva.
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Puesto que a veces nos interesa conocer multiples soluciones de un problema, estos algoritmos se
pueden modificar facilmente para obtener una Unica solucién (si existe) o todas las soluciones

posibles (si existe mas de una) al problema dado.

El objetivo general de esta guia es representar bosquejos de soluciones mediante el uso de

pseudocddigo y diagramacién estructurada.

EL ENTUSIASMO Y COMPROMISO EN SU PROCESO DE FORMACION ES DECISIVO PARA
SU DESARROLLO PROFESIONAL

iANIMO!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de Reflexion Inicial

3.1.1 Participo en una charla introductoria con el instructor, para analizar y meditar sobre las
actividades que vamos a desarrollar, propongo ideas y estrategias para la consecucion de los

resultados de aprendizaje.

3.1.2 Expongo mi concepto sobre el desarrollo de las actividades del proyecto y los problemas

presentados hasta el momento, propongo ideas para mejorar.
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3.2 Actividades de Contextualizaciéon e ldentificacién de Conocimientos Necesarios para el
Aprendizaje

Los primeros algoritmos registrados datan de Babilonia, originados en las matematicas como un
método para resolver un problema usando una secuencia de calculos mas simples.

3.2.1 Realizo un trabajo de investigacién dandole respuesta a los siguientes interrogantes:

¢, Qué es un algoritmo?

¢ Qué es pseudocodigo?

¢, Qué es un diagrama de flujo de una aplicacion software?

¢,Cuales son los pasos a seguir para la solucion de un problema por medio
de un algoritmo?
3.2.2 Realizo la lectura y ejercicios propuestos en el documento “Introduccién a la
algoritmia.pdf”.

En plenaria, reflexione sobre los conceptos construidos por el grupo y genere las conclusiones de
la actividad.

Duracion: 1 hora

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento

Actividad de aprendizaje 1: Desarrollar algoritmos que den respuesta a problematicas
planteados.

Participo de la socializacion que realiza el instructor sobre las diferentes tematicas relacionadas
con algoritmia.

3.3.2 Realizo la lectura “Componente formativo Analisis y solucion de problemas aplicando
algoritmos” que se encuentra en el material de apoyo suministrado y realizo ejercicios
GFPI-F-135 V01

propuestos.
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3.3.3

3.34

3.35
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Realizo la lectura “Estructuras condicionales.pdf’ que se encuentra en el material de apoyo
suministrado.

Realizo la lectura “Estructuras repetitivas - Mientras.pdf’ que se encuentra en el material
de apoyo suministrado.

Realizo la lectura “Estructuras repetitivas - Para.pdf’ que se encuentra en el material de
apoyo suministrado.

Realizo la lectura “Estructuras repetitivas - Repita.pdf’ que se encuentra en el material de

apoyo suministrado.

¢ Autoestudio con realizacién de ejercicios de comprensién (cuestionarios,
resimenes, mapas conceptuales, esquemas, etc.).
e Socializacion con el equipo de trabajo y con el instructor.

¢ Realizacion de las practicas de laboratorio en el momento pertinente.

¢ Realizar la retroalimentacion, sintesis y conclusiones sobre la actividad.

Ambiente requerido para la actividad: mesa, silla y conectividad a Internet alambrica
o inalambrica.

Materiales para la actividad: computador de escritorio o portétil, sistema operativo
Windows (recomendable), software ofimatico y material de apoyo.
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3.4 Actividades de Transferencia del Conocimiento

Después de realizadas las lecturas y socializar con el instructor las tematicas de analisis de

algoritmos, estructuras secuenciales, repetitivas y condicionales realizar los siguientes talleres.

¢ Desarrollo los ejercicios planteados en el archivo “Taller de aplicacion de conceptos

iniciales algoritmia.pdf’. Tenga en cuenta las @roceso Sintaxismentras)

condiciones de entrega.

¢ Desarrollo los ejercicios planteados en el archivo (condicion)

“Taller de aplicacién de diseino de 2

'Aprender a programar'
algoritmos.pdf”. Tenga en cuenta las condiciones |

de entrega.
[ ]

Me preparo para presentar una evaluacion sobre

estructuras algoritmicas por medio de la construccion de algoritmos para solucionar
problemas especificados segun requerimientos establecidos por el instructor.
e Desarrollo los ejercicios planteados en el archivo “Taller de aplicacion de

codificacion algoritmos.pdf”. Tenga en cuenta las condiciones de entrega.

¢ Reflexiono: ¢ CoOmo pueden las tematicas vistas aportarme en la elaboracion de la
solucién de mi proyecto formativo y en la elaboracion de soluciones en el entorno
laboral
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4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

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

Evidencias de Conocimiento

TECNICA: Observacion directa
Evidencias de Desempefio

e Evaluacion(es).
e Taller(es)
INSTRUMENTO: Lista

chequeo

Evidencias de Producto:
Codigo fuente-

Taller de solucion de
algoritmos empleando
herramientas y/o legunaje de
programacion seleccionado.
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

e Software: Soporte légico, programas, parte no mecénica de un sistema. Serie de
instrucciones necesarias para ejecutar diversas aplicaciones y tareas.

¢ Lenguaje de programacion: Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado
para expresar computaciones que pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las
computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento
fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o como modo de
comunicacion humana. Esta formado de un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.

e Compilador: Un compilador es un programa informatico que traduce un programa escrito
en un lenguaje de programacion a otro lenguaje de programacion, generando un
programa equivalente que la maquina sera capaz de interpretar. Usualmente el segundo
lenguaje es lenguaje de maquina, pero también puede ser simplemente texto. Este
proceso de traduccion se conoce como compilacion.

e Intérprete: es un programa informatico capaz de analizar y ejecutar otros programas,
escritos en un lenguaje de alto nivel. Los intérpretes se diferencian de los compiladores
en que mientras estos traducen un programa desde su descripcion en un lenguaje de
programacion al cédigo de maquina del sistema, los primeros (los intérpretes) sélo
realizan la traduccibn a medida que sea necesaria, tipicamente, instruccion por
instruccion, y normalmente no guardan el resultado de dicha traduccién.

e Algoritmo: es un conjunto preescrito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas
y finitas que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen
dudas a quien lo ejecute. Dados un estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos
sucesivos se llega a un estado final y se obtiene una solucién.

e Programa: conjunto unitario de instrucciones que permite a una computadora realizar
funciones diversas, como el tratamiento de textos, el disefio de graficos, la resolucién de
problemas matematicos, el manejo de bancos de datos (RAE, 2021).
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia | Fecha
Autor (es) | Zulema Leb6n Instructora Regional Octubre de 2022
Cauca

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

Nombre Cargo Dependencia | Fecha | Razén del
Cambio

Autor
(es)
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