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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Guia Proceso de Induccidn aprendices

Denominacion del Programa de Formacion: Curso Introductorio a la Formacion Profesional

Integral
® (Cddigo del Programa de Formacion: 41311582
e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica):
e Fase del Proyecto (si aplica):
e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica):
e Competencia: Resultado de Aprendizaje de la Induccion.

e Resultados de Aprendizaje: Identificar la dinamica organizacional del SENA y el rol de la formacion

profesional integral de acuerdo con su proyecto de vida y el desarrollo profesional

® Duracién de la Guia de Aprendizaje: Cuarenta (40) Horas

2. PRESENTACION

En el marco del Programa de Articulacion del SENA con la Educacidon Media, liderado por el
Gobierno Nacional a través del SENA y el Ministerio de Educacién Nacional para estudiantes,
ustedes hacen parte de una estrategia que les permite obtener doble titulacion: Bachiller y
Técnico SENA, fortaleciendo sus competencias laborales y ampliando sus oportunidades de
insercion en el sector productivo. Este programa contribuye al cierre de brechas en el acceso

a la formacién técnica y al empleo, promoviendo la continuidad educativa y la proyeccion
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hacia niveles tecnoldgicos y
profesionales, gracias a los procesos de
homologacién con instituciones de

educacion superior.

Esta formacion técnica, desarrollada

directamente en su institucion

educativa, responde a las necesidades
del contexto productivo colombiano y les brinda herramientas reales para su futuro laboral,
académico y social. Aprovechen cada actividad como una oportunidad para construir
conocimiento, fortalecer sus competencias y aportar al desarrollo econémico y social del

pais.

iBienvenidos a este proceso de formacidn profesional integral que

transforma saberes en oportunidades y aprendizajes en proyectos de vida!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Las siguientes actividades lo Orientaran en la dinamica y fortalecimiento del sentido de
pertenencia de su institucion formadora el SENA y en el proceso formativo que realizara a

continuacion:

Antes de empezar lo invitamos a ver la bienvenida del actual director general del SENA, dando clic en el

siguiente enlace https://www.youtube.com/watch?v=NOJpxIH0a6E o accediendo al material de apoyo de

la guia de induccidn “Bienvenida Aprendices 2025 — SENA.mp4”.
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Portafolio del aprendiz

Ahora vamos a crear el portafolio del aprendiz, donde podra
recopilar y almacenar las evidencias de su proceso formacion.
Si ya cuenta con correo @soy.sena.edu.co, podra usar el
espacio del one drive para esta tarea, de lo contrario se

recomienda crear una cuenta de correo (Gmail) nueva y de uso

exclusivo para su portafolio SENA. La estructura del portafolio la encontrard en el material de apoyo como:

“Portafolio_Aprendiz.png”

Base de Datos de aprendices

Por ultimo, no olvide suministrar la informacién solicitada por su instructor para conformar la base de datos
de su grupo o ficha. Para mayor agilidad puede diligenciar el siguiente link.

(poner Link propio)

Ahora si, estamos listos para iniciar. Para el desarrollo de este proceso introductorio a la formacién
profesional integral, se proponen cuatro (4), actividades de aprendizaje, las cuales se relacionan a

continuacién. jExitos!

Eleccién Vocero

Es un momento clave en el que un aprendiz apoye las actividades en el proceso de formacién,
debe ser un proceso democratico mediante el cual los aprendices del grupo eligen a un
representante que actla como puente entre el grupo, los instructores.

Las funciones principales de los voceros:
e Comunicar inquietudes, propuestas y necesidades del grupo.
® Apoyar la organizacién de actividades académicas.
e Promover la convivencia, el respeto y el cumplimiento del reglamento del aprendiz.

e Participar en reuniones cuando sea convocado.
Responsabilidad y liderazgo. buena comunicacidn, respeto por companieros e instructores,

Compromiso con la formacién, actitud propositiva y conciliadora.
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3.1 Actividades de reflexion inicial:
éQuién soy?

Muchas veces creemos conocer a otras personas sin llegar a conocernos a nosotros mismos.
Nuestros valores, cualidades y defectos, nuestras vivencias forman parte de nuestro cardcter y

definen quienes somos.

Descripcidn de la actividad: Elabore una nube de palabras con los valores, cualidades y defectos que lo
definen como persona y guardela con el nombre de “Quien soy.png”. Puede consultar de que tratan algunas
cualidades y/o defectos en el documento “Valores, defectos
y cualidades.pdf” que se encuentra en la carpeta material

o YA T/]—u ;E“"’t“,?,‘?w 2 de apoyo y/o en el siguiente enlace
velkkom J\_ igatha

SWAGHA A gl m Mg Wol https://www.ejemplos.co/40-ejemplos-de-cualidades-y-

w exkom
velkommen wﬂaj

lerve ). a.
: Wé)‘ez‘onfl"/a at lere ,”/W,Hm mlluuu

tonga soa \ elkom

Para realizar la nube de palabras puede hacer uso de la

herramienta WordArt https://wordart.com/.

Como aprendo

Todas las personas aprenden de formas diferentes,
hay quienes prefieren realizar mapas

mentales a tomar apuntes, quienes prefieren un
buen libro a una pelicula. Identificar y

Entender como aprendo me ayudarda a obtener
mejores resultados en mi proceso de apoyo.

Descripcidn de la actividad: Observe el video “KOLB

y los estilos de aprendizaje.mp4” que encontrard

en el material de formacion y/o en el siguiente enlace https://www.youtube.com/watch?v=DnCaddP9f9M.
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realizando el “Test de David Kolb.xlsx” (Excel) el cual encontrard en la carpeta material de formaciony

Ahora identifique su estilo de aprendizaje
guardela con el nombre de “Mi estilo de aprendizaje.xlIsx.

Ambiente requerido: Aula Convencional

Estrategias o técnicas didacticas activas: Reflexién individual guiada, Aprendizaje auténomo
Autodiagndstico, Analisis de contenido audiovisual, Uso pedagégico de TIC Socializacién voluntaria de
resultados

Materiales de formacion: Computador o dispositivo mévil, Acceso a internet, Herramientas ofimaticas
(Word, Excel)

Material de apoyo:

e Documento: Valores, defectos y cualidades.pdf
e Video: KOLB y los estilos de aprendizaje.mp4

e Archivo: Test de David Kolb.xlIsx

® Enlaces web sugeridos en la guia

Evidencias:
e Imagen “Quien soy.jpg”.
e Hoja de cdlculo “Mi estilo de aprendizaje.xlsx”

Duracion de la actividad: horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

Contextualizacion Senalogia

A continuacién, conoceremos la Historia, mision y vision del SENA. Sus simbolos Institucionales y

plataformas como parte integral de mi identidad y sentido de pertenencia como aprendiz SENA.

Ahora que somos parte del SENA debemos reconocer las caracteristicas que nos identifican como
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aprendiz de esta prestigiosa institucion. De la misma manera que nuestro colegio tiene un escudo,
una bandera y un uniforme caracteristico, el SENA también tiene unos simbolos institucionales, una

mision y visién que debemos conocer.

Historia, mision y vision y Simbolos Institucionales del SENA.
Descripcidn de la actividad: Dirijase al material de apoyo donde encontrard la carpeta “ldentidad
SENA” o si lo prefiere haga clic en el siguiente enlace https://www.sena.edu.co/es-

co/sena/Paginas/quienesSomos.aspx Luego de leer y explorar el material, realice una infografia

donde se muestre la historia, la misidn, visién y los simbolos institucionales del SENA y guardela con
el nombre “Info_ldentidad SENA.pdf”. iSabia que el SENA tiene un himno? Condzcalo aqui

https://share.google/uLXKDvw53AFqCR7xg

Plataformas SENA.
Descripcidn de la actividad: Nuestra formacidn es presencial, pero nos apoyamos en algunas

a plataformas tecnoldgicas que nos

San _ e permiten administrar, organizar y
§IE/\\' . — — . A

~’ ', acceder de manera eficiente a

Bienvenido Aprendiz del SENA

:l Soffia Plus

toda Ila informacién entorno al
, proceso de formacion. Ingrese a cada
Aula Virtual

una de las plataformas que se
mencionan a continuacién y explore

cada rincén, tome capturas de

pantalla (minimo 5 por cada
plataforma) insértelas en un documento de Word y agregue una descripcion de cada captura.
Guarde el documento como “Plataformas SENA.pdf”. Pidale a su instructor que le sugiera un curso

complementario virtual e inscribase.
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e SofiaPlus https://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/

Actualizaciéon de datos

Descarga de certificados de estudios

e ZAJUNA https://zajuna.sena.edu.co/

Cursos virtuales
Enlace de PQRS

Soporte técnico

¢ Sistemas Bibliotecas https://biblioteca.sena.edu.co/

Repositorio

e Betowa https://betowa.sena.edu.co/oferta

Consultar programas de formacion

¢ Blog CGMLTI https://mercadoslogisticaytecnologia.blogspot.com/

Beneficios del Centro de formacidn
Programas de formacion
Subdirector y coordinacién

También usamos Google DRIVE y MS TEAMS.

Ambiente requerido: Aula Convencional

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje por exploracion, Andlisis de informacion
institucional, Aprendizaje significativo, Uso de TIC, Sintesis visual (infografia)

Materiales de formacion: Computador con acceso a internet, Herramientas de disefio (Canva,
PowerPoint, Word), Navegador web, Plataformas institucionales del SENA

Material de apoyo: Carpeta: Identidad SENA, Pagina web oficial del SENA, Video del Himno del SENA
Enlaces a plataformas: Sofia Plus, Zajuna, Biblioteca SENA, Betowa, Blog CGMLTI

Evidencias
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Infografia Identidad del SENA
Pantallazos de plataformas institucionales

Duracion de la actividad: horas.

3.3 Actividades de apropiacion:
Comprender en qué consiste la formacién por proyectos como estrategia para el logro de los

resultados del programa, asi como la normas que rigen la formacion.

¢Ha notado que el SENA maneja un lenguaje diferente para nombrar algunos conceptos muy
parecidos a lo que vivimos a diario en el colegio? Palabras como: Formacién, Instructor, Ambiente
de aprendizaje, Evidencias de aprendizaje y Resultados de aprendizaje entre otros. Esto es porque
estamos hablando de formacion Técnica, veamos de que se trata desarrollando las siguientes

actividades.

FPI, Formacidn por proyectos, Programa de formacion.

Descripcion de la actividad: Siga la presentacion “FPI Modelo Pedagdgico SENA.pptx” mientras
escucha atentamente a su instructor quien explicard en qué consiste la Formacion Profesional
Integral FPI, la formacidn por proyectos del SENA y las Guias que se trabajaran en cada grado. Una
vez terminada la explicacidn busque en el material de apoyo el programa de Formacién y/o Disefio
curricular y realice una presentacion en PowerPoint u otra herramienta de su preferencia (Canva,

Prezi, PowToon) sintetizando los siguientes puntos del programa de formacién:

o Perfil idoneo de egreso
e Perfil ocupacional

e Perfil profesional

® Proyeccion del egresado

o Descripcion general del perfil del egresado
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CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIACOMPETENCIAS

(Solo de las competencias Técnicas, consulte con su instructor)
e NORMA / UNIDAD DE COMPETENCIA
e RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

e CONOCIMIENTOS, Procesos y criterios de Evaluacion
Reglamento del aprendiz.
Descripcion de la actividad: Revise y Lea el documento “Acuerdo_sena_0009_2024.pdf” que trata
sobre el reglamento del aprendiz SENA, alli encontrara los deberes y derechos del aprendiz entre
otros temas de interés. Este documento se encuentra en la carpeta material de apoyo. Ahora

utilizando la herramienta ChatPDF https://www.chatpdf.com/es o la herramienta Notebook Im de

Google https://notebookim.google.com/ realice las siguientes preguntas sobre el manual del

aprendiz SENA guarde el chat como “Chat Reglamento Aprendiz.pdf”.

1. En qué casos se considera que una aprendiz se encuentra en desercion.
2. Enumere 5 derechos del aprendiz.

3. Cuales son los deberes mas relevantes del aprendiz.

4. Que sucede si no asisto a la formacion.

5. Que es un llamado de atencion.

6. Que sucede si me cambio de colegio.

Realice 3 preguntas mas de su interés.

Ambiente requerido: Aula Convencional

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje orientado por el instructor, Andlisis documental
Aprendizaje colaborativo, Sintesis de informacién, Uso de herramientas de IA con fines académicos
Presentacion de resultados.

Materiales de formaciéon: Computador o dispositivo movil, Presentacion: FPI Modelo Pedagdgico

SENA.pptx, Herramientas de presentacion (PowerPoint, Canva, Prezi), Acceso a ChatPDF o NotebookLM
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Material de apoyo: Diseflo curricular del programa de formacién, Documento:
Acuerdo_sena_0009_2024.pdf, Guia de aprendizaje Enlaces a herramientas digitales sugeridas

Evidencias de aprendizaje:

Presentacion del programa de formacion
Chat generado sobre el reglamento: Chat Reglamento Aprendiz.pdf
Instrumentos de evaluacion: Lista de Chequeo Reglamento del Aprendiz

Duracion de la actividad: horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
A partir del proyecto formativo se debe proponer un proyecto productivo de acuerdo a unas lineas
tematicas y a unos entregables preestablecidos que le permitirdn poner en practica las

competencias adquiridas durante su proceso de formacién.

Etapa productiva y proyecto productivo

Descripcidon de la actividad: Observe atentamente el video “Etapa Productiva.mp4” que se
encuentra en el material de apoyo, luego escuche atentamente a su instructor quien explicara en
gué consiste el proyecto formativo y las lineas de proyecto establecidas sobre las que podra

desarrollar la etapa practica.

Por ultimo, en grupos de 4 a 5 aprendices, seleccionen una linea o tematica de proyecto y realice
una lluvia de ideas y/o propuesta para la aplicacion del proyecto productivo, genere un documento

PDF y nédmbrelo como “Propuesta proyecto.pdf”

Cadena de formacion
¢Sabia que puede continuar con su carrera, ahorrando tiempo y dinero? La cadena de formacién es
la continuacién a un nivel superior, previo el reconocimiento del ciclo anterior debidamente

certificado, en el cual se habilita al aprendiz para el sector productivo, continuando el proceso de
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desarrollo humano en la misma linea de ocupacidn, oficio o tecnologia.

La cadena de formacién le permitird pasar del ciclo técnico al tecnoldgico y luego al profesional.
Descripcidon de la actividad: Consulte con su instructor cuales son las carreras tecnoldgicas y
profesionales afines a su programa técnico, luego realice una linea de tiempo donde se proyecte
como profesional indicando el afio de finalizacidn, titulo obtenido y centro de formacién y/o

universidad.

Guarde su evidencia como “Linea de tiempo Profesional.png”. En el siguiente enlace podra
encontrar algunos convenios con universidades e instituciones de educacién superior.

https://www.sena.edu.co/es-

co/comunidades/instructores/Paginas/convenios con universidades.aspx

Ambiente requerido: Aula Convencional

Estrategias o técnicas diddcticas activas: Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo colaborativo,

Lluvia de ideas, Planeacidn y proyeccién profesional, Aprendizaje significativo, Transferencia del
conocimiento, Materiales de formacion,

Material de apoyo:

Evidencias de aprendizaje: RUbrica — Proyecto Productivo

Documento: Propuesta proyecto.pdf

Linea de tiempo profesional: Linea de tiempo Profesional.png

Instrumentos de evaluacion:

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

Actividad

del Actividad de
proyecto Aprendizaje
formativo

Técnicas e
Instrumentos
de Evaluacion

Fase del
proyecto

Criterios de
Evaluacion

Evidencias de

formativo Aprendizaje

Induccion

N/A

N/A

N/A

Reconocer los
valores, defectos,
cualidades y
Demas
caracteristicas
qgue me definen
como ser
humano.

Conocer la
Historia, misidny
visiéon del SENA.
Sus simbolos
Institucionales y
plataformas como
parte integral de
mi identidad
como aprendiz
SENA.

Comprender en
qué consiste la
formacién por
proyectos como
estrategia para el
logro de los
resultados del
programa, asi

Imagen “Quien

soy.jpg”.

Hoja de calculo
“Mi estilo de

”

aprendizaje.xlsx

Documento PDF
“Info_ldentidad
SENA.pdf”.
Documento PDF
“Plataformas

SENA.pdf”.

Presentacion
“Mi Programa de
Formacion.pptx”
Documento PDF
“Chat
Reglamento

Aprendiz.pdf”

Reconoce la
identidad
institucional y
los
procedimientos
administrativos
y formativos
identifica los
componentes y
estructura de la
formacidn
profesional
integral segun
el programa de
formaciény su
perfil como
aprendiz del
Sena incorpora
a su proyecto
de vida las
oportunidades
ofrecidas por el
Sena

Rubrica —
Identidad
SENA e
Infografia

Lista de
Chequeo
Reglamento
del Aprendiz
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como la normas
gue rigen la
formacion.
Rubrica -
Proyecto
Proponer ideas de | Documento PDF Prodyuctivo
proyecto de »
acuerdo con el Propuesta
proceso de etapa ”
Proyecto.pdf
N/A productiva del y P Lista de
programa de Imagen “Linea Chequeo -
formacion de tiempo Linea de
Tiempo
Profesional.png” Profesional

5. GLOSARIO DE TERMINOS
Actividades de aprendizaje: Acciones realizadas por los aprendices con la orientacidn del instructor que son

unos ejemplos de lo que se debe hacer en el mundo laboral.

Ambiente de aprendizaje: Espacio en el que converge el conjunto articulado de fuentes de conocimiento
para desarrollar en el aprendiz competencias en el dmbito de la conciencia y la capacidad tecnoldgica, la
capacidad de abstraccién y la habilidad de adaptacién a los cambios de las estructuras productivas. Se
distinguen los siguientes tipos de ambientes: el ambiente polivalente, el ambiente pluritecnoldgico, la unidad
productiva agropecuaria, el aula abierta de informatica, el aula convencional, el aula mdvil, el laboratorio, el
auditorio, la biblioteca, el campo deportivo, el ambiente virtual y los ambientes fuera de Centro permiten

dar un juicio durante y al final del proceso

Etapa Lectiva: Periodo en el cual el alumno recibe formacidn en ambientes educativos institucionales que

Facilitan el logro de los objetivos de la formacion.

Etapa Productiva: Tiempo en el que el alumno aplica los conocimientos adquiridos en la etapa lectivo, en

situaciones reales de trabajo, donde la empresa participa activamente con el acompafiamiento y asesoria

necesarias para alcanzar los objetivos establecidos.
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Evaluacion del Aprendizaje: Son los juicios que se emiten con base en los resultados del aprendizaje y los

criterios de evaluacién que contribuyen a fortalecer el desarrollo del aprendiz.

Evidencias de Aprendizaje: Pruebas de aprendizaje recolectados por el instructor que permiten reconocer

los logros del aprendiz en términos de saber, hacer y actuar.

Evidencias de conocimiento: Son las manifestaciones ciertas y claras sobre el aprendizaje que se relacionan
con el saber, conocer de hechos y procesos, comprension de los principios y teorias. Saber utilizar y aplicar

el conocimiento.

Formacidn Profesional Integral: Proceso tedrico-practico que se orienta al desarrollo de conocimientos
técnicos, tecnoldgicos de actitudes y valores para su convivencia social y laboral.

Guia de Aprendizaje: Recurso didactico para facilitar el aprendizaje, se centra en la pedagogia activay
participativa. Incluye actividades planeadas por procesos disefiados por el instructor que promueve la

comprension y el conocimiento.

Modalidad de Formacién: Forma de entender la formacién profesional, esta parte puede ser presencial o

virtual.

Programa de Formacion: Conjunto de competencias de la certificacion de la formacién profesional integral

para dar respuesta a las necesidades del sector productivo.

Resultados de Aprendizaje: Indicadores que orientan y permiten al instructor y al alumno la verificacién de

procesos requeridos para el logro de los objetivos del aprendizaje propuestos.

Criterios de Evaluacion: Indicadores del nivel logrado por los alumnos en el proceso de aprendizaje que

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA. (2024). Reglamento del Aprendiz SENA. Acuerdo 0009 de

2024. SENA.
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Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of learning and development.
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Ministerio de Educacion Nacional. (2016). Articulacidon de la Educacién Media con la Educacion

Superior y la Formacion para el Trabajo. MEN.

Acuerdo 008 de 1997 estatutos de la formacién profesional Integral
Manual para la articulacidon del SENA con la educaciéon media - GFPI-M-004

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.
¢Quiénes somos? Historia, mision y vision del SENA
https://www.sena.edu.co/es-co/sena/Paginas/quienesSomos.aspx

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.
Plataforma SOFIA Plus
https://oferta.senasofiaplus.edu.co/sofia-oferta/

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.
Plataforma ZAJUNA — Formacion Virtual
https://zajuna.sena.edu.co/

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.
Sistema de Bibliotecas SENA
https://biblioteca.sena.edu.co/

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.
Plataforma BETOWA — Oferta de Programas
https://betowa.sena.edu.co/oferta

Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA.

Convenios con Instituciones de Educacién Superior
https://www.sena.edu.co/es-
co/comunidades/instructores/Paginas/convenios_con_universidades.aspx

Ejemplos.co.
Cualidades y defectos personales
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https://www.ejemplos.co/40-ejemplos-de-cualidades-y-defectos/

YouTube — Canal Oficial SENA.
Bienvenida aprendices SENA
https://www.youtube.com/watch?v=NOJpxIHOa6E

YouTube.
Estilos de aprendizaje — David Kolb
https://www.youtube.com/watch?v=DnCaddP9f9M

ChatPDF.
Herramienta de analisis de documentos PDF
https://www.chatpdf.com/es

Google.

NotebookLM — Analisis de documentos con IA
https://notebookim.google.com/

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia
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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 Formacidn: Técnico en Programacion de Software

Cddigo del Programa de Formacién: 233104 ver 2

e Nombre del Proyecto Formativo: Construccion de sistema de informacién para emprendedores y
empresarios.

e Fase del Proyecto: Disefio o Formulacién del Proyecto (Planeacion).

e Actividad de Proyecto Formativo: Administrar la base de datos de acuerdo a los estandares y
requisitos técnicos del cliente.

e Competencia: Administrar la base de datos de acuerdo a los estandares y requisitos técnicos del
cliente.

e Resultados de Aprendizaje: Programar sentencias sql en un sistema manejador de bases de datos

segun requerimientos del cliente.

Duracion de la Guia de Aprendizaje (horas): 74
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1. PRESENTACION

El lenguaje SQL) es una herramienta esencial en el ambito de las bases de datos relacionales, y su dominio
abre un mundo de posibilidades mas alla de las simples consultas. Con SQL avanzado, puedes:

Automatizar tareas: Los procedimientos almacenados te permiten agrupar instrucciones SQL en
bloques reutilizables, facilitando la gestion de tareas repetitivas.

Crear vistas personalizadas: Estas son ideales para simplificar consultas complejas y proteger la
estructura de la base de datos, brindando una capa de abstraccidon que mejora la seguridad y la eficiencia.

STRUCTURED seage

tomado-de
En esta guia, exploraremos temas como;

Consultas multitabla
Vistas

Procedimientos almacenados

Estas herramientas que enriqueceran las funcionalidades de tus bases de datos. jAprovecha el potencial de
SQL avanzado y lleva tus habilidades al siguiente nivel!


https://www.istockphoto.com/photo/sql-structured-query-language-wooden-cubes-with-letters-on-a-white-background-gm1415892358-464084200?utm_source=pixabay&utm_medium=affiliate&utm_campaign=limited-results_image&utm_content=srp_topbanner_media&utm_term=lenguaje%2Btransact%2Bsql

2. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

2.1 Actividades de Reflexion Inicial:

Descripcion de la actividad:
Reconocer la importancia de las bases de datos relacionales en los sistemas de informacion. Lee

atentamente, sigue las instrucciones y realiza la actividad correspondiente a este punto, que se encuentra en
la carpeta Material de apoyo.

Material de apoyo:
31-TALL_Reflexionlnicial
Ambiente requerido: Ambiente de formacion.
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje reflexivo y colaborativo.
Evidencia de aprendizaje:
31-RTA_Reflexionlnicial_BaseDeDatosRelacional



2.2 Actividades de Contextualizacion e Identificacion de Conocimientos:

Descripcion de la actividad:
Entender los conceptos fundamentales de SQL y sus sentencias. Lee con atencidn, sigue las instrucciones y

realiza la actividad correspondiente a este punto, que se encuentra en la carpeta Material de apoyo.

Material de apoyo:
32-TALL_Contextualizacion
32-LECT_SQL_TiposDeSentencias
32-LECT_SQL_ConsultasMultitabla
32-LECT_SQL_ Vistas
32-LECT_SQL_ProcedimientosAlmacenados
Ambiente de aprendizaje: Ambiente de formacion.
Estrategias didacticas: Aprendizaje basado en la lectura y analisis, con enfoque creativo.
Evidencia de aprendizaje:
32-RTA_Mandala_ConceptosClaveSQL
32-RTA FrasesCreativas_TipoSentenciasSQL
32-RTA_UniendoSaberes_ConsultasMultitablaSQL
32-RTA_ Metaforas_VistasSQL
32-RTA_CUtarea_ProcedimientoAlmacenadoSQL



2.3 Actividades de Apropiacion del Conocimiento:

Descripcion de la actividad:

Realizar sentencias SQL para crear consultas multitabla, vista y procedimientos almacenados en una base de
datos. Lee con sumo detalle, sigue las instrucciones y realiza la actividad correspondiente a este punto, que
se encuentra en la carpeta Material de apoyo.

Material de apoyo:
33.TALL Apropiacion
Ambiente de aprendizaje: Ambiente de formacion.
Estrategias didacticas: Aprendizaje Activo y Visual — Enfoque Constructivista.
Evidencia de aprendizaje:
33-RTA_db_presupuesto_personal
ModeloRelacional-db_presupuesto_personal.png

db_presupuesto_personal.sql



3.4 Actividades de Transferencia del Conocimiento

Descripcion de la actividad:

Es posible que pienses que los temas que has aprendido son independientes entre si, pero en realidad estan
conectados. En esta actividad, lo comprobaras. Lee con atencién, sigue las instrucciones y realiza la actividad
correspondiente a este punto, que se encuentra en la carpeta Material de apoyo.

Material de apoyo:
34 _TALL Transferencia
Ambiente de aprendizaje: Ambiente de formacion.
Estrategias didacticas: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).
Evidencia de aprendizaje:
34-RTA_ScriptBaseDatos_Proyecto



4. EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Entregables:

31-RTA_Reflexionlnicial_BaseDeDatosRelacional
32-RTA_Mandala_ConceptosClaveSQL
32-RTA_FrasesCreativas_TipoSentenciasSQL
32-RTA_UniendoSaberes_ConsultasMultitablaSQL
32-RTA_ Metaforas_VistasSQL
32-RTA_CUtarea_ProcedimientoAlmacenadoSQL
33-RTA_db_presupuesto_personal
ModeloRelacional-db_presupuesto_personal.png
db_presupuesto_personal.sql

34-RTA_ScriptBaseDatos_Proyecto



5. GLOSARIO DE TERMINOS

SQL: Lenguaje de Consulta Estructurado, es un lenguaje estandar para acceder y manipular bases de
datos.

DDL: Lenguaje de Definicidon de Datos que define la estructura o esquema de la base de datos mediante
comandos cCOmO CREATE , DROP ,Yy ALTER .

DML: Lenguaje de Manipulacion de Datos que permite modificar los registros de la base de datos a través
de operaciones cOmo INSERT , UPDATE , Y DELETE .

DQL: Lenguaje de Consulta de Datos utilizado para recuperar datos de la base de datos, principalmente a
través del comando SELECT .

DCL: Lenguaje de Control de Datos utilizado para otorgar permisos en la base de datos, incluyendo
comandos COMO GRANT Y REVOKE .

TCL: Lenguaje de Control de Transacciones que gestiona las transacciones dentro de la base de datos
mediante comandos como COMMIT , ROLLBACK , Y SAVEPOINT .

Consultas Multitabla: Consultas que combinan datos de mas de una tabla en una base de datos.
JOIN: Comando utilizado para recuperar datos de dos o mas tablas relacionadas mediante claves
primarias y externas.

CROSS JOIN: Tipo de JOIN que combina cada fila de una tabla con todas las filas de otra tabla,
resultando en el producto cartesiano.

INNER JOIN: Devuelve filas de ambas tablas que satisfacen una condicién dada.

OUTER JOIN: Incluye filas que no tienen coincidencias en la tabla unida, devolviendo NULL para esos
registros.

LEFT JOIN: Devuelve todas las filas de la tabla izquierda y las correspondientes de la tabla derecha,
retornando w~uULL si no hay coincidencias.

RIGHT JOIN: Devuelve todas las filas de la tabla derecha y las correspondientes de la tabla izquierda,
retornando NULL si no hay coincidencias.

ON: Clausula utilizada para especificar la condicidon de union entre dos tablas en un JoIn .

USING: Clausula similar a oN , pero requiere que los nombres de las columnas coincidentes sean
idénticos en ambas tablas.

VISTAS: Tablas virtuales que no almacenan datos propios, sino que muestran datos almacenados en
otras tablas basadas en consultas SQL.

CREATE VIEW: Instruccién SQL utilizada para crear una vista a partir de una consulta SELECT.
DROP VIEW: Instruccion SQL utilizada para eliminar una vista existente.

CREATE OR REPLACE VIEW: Instruccion SQL utilizada para actualizar una vista existente o crearla si no
existe.

Procedimiento Almacenado: Conjunto de instrucciones SQL almacenadas en la base de datos, que se
pueden reutilizar y que pueden incluir parametros de entrada y salida.

PARAMETRO DE ENTRADA: 1T tipo de parametro que envia datos al procedimiento almacenado.
PARAMETRO DE SALIDA: ourt tipo de parametro que permite retornar datos al llamador una vez que el
procedimiento ha terminado de ejecutarse.

PARAMETRO DE ENTRADA Y SALIDA: 1NOUT tipo de parametro que puede ser utilizado tanto para
enviar como para recibir datos en un procedimiento.
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL

FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

Guia 5 Logica de programacion y Algoritmia

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en Programacion de Software.

e (Cddigo del Programa de Formacién: 233104

e Nombre del Proyecto: desarrollo de aplicaciones de software para el sector empresarial

e Fase del Proyecto, Fase 3: Ejecucion del Proyecto (Ejecucion)

e Actividad de Proyecto: Actividad 5: construir interfaces y procesos légicos de acuerdo con
las necesidades del cliente.

e Competencias: Técnicas 220501096 - Desarrollar la solucion de software de acuerdo con el
disefio y metodologias de desarrollo.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 2584211 - Resolver procesos légicos a través de la
implementacién de algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

e Duracién de la Guia: 100 horas (80 horas presenciales y 10 horas desescolarizadas)

2. PRESENTACION

[_Inicio )

SEQ llustracién \* ARABIC
1https://lucashiguitabedoya.ji
mdofree.com/2-periodo-

Toda persona que se inicie en el mundo de la programacién
necesariamente debe tener en cuenta algunos elementos
esenciales para llegar a ser un buen programador. La l6gica es uno
de estos elementos. Esta es esencial en el conocimiento de la
programacion, porque es la base para escribir cédigo que la
computadora pueda interpretar correctamente. La l6gica nos
permite desarrollar aplicaciones utilizando una secuencia razonada
de pasos para lograr determinado objetivo.

Esta guia le permitir4 al aprendiz introducirse en el mundo de la
programacion a través de una serie de conocimientos que les
daran las herramientas necesarias para obtener los procesos
mentales adecuados para aprender a programar. Es de vital
importancia que los aprendices realicen las actividades propuestas
con conciencia, ya que esto les permitir4 adquirir los conocimientos
y la légica necesaria de manera efectiva.

GFPI-F-135 V04
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Los programadores no se hacen de la noche a la mafiana, es un proceso que se puede ir realizando
poco a poco Y la légica es uno de los aspectos que primero se deben desarrollar. Eso si, hay que
tener algunos conocimientos previos, por ejemplo, manejo

bésico del computador y fundamentos de matematicas, entre otros, también hay que tener mucha
curiosidad y practica constante.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de Reflexion inicial.

Actividad de Aprendizaje 05_1: Analizar los elementos basicos de la I6gica proposicional y
la construccion de algoritmos para entender el campo de aplicacion de la légica.

Tiempo estimado: 2 horas.
Descripcion de la(s) actividad(es)

Antes de iniciar las actividades propuestas, conforme grupos, maximo de 2 personas y aliste una
hoja de papel.

Observe del video “5.1;QuéesPYTHONyparaquéSIRVE_.mp4” que se encuentra en la carpeta
“‘material del aprendiz” o ingrese a la direccion https://www.youtube.com/watch?v=Ic5JJTQa4r8 y
observe el video: que es Python y para qué sirve y tener un mejor concepto hacia dénde va orientada
esta guia.

Detengamos el tiempo por un segundo y recordemos cdmo se elabora una figura animal de papel.
Sigan los pasos que se les indican a continuacion:

Parte 1:

Paso 1. Con la hoja de papel realice la figura de un animal (Mariposa, pavo real, elefante, pez, etc.).

Paso 2. Junto a sus comparieros de grupo escriba en inglés en una hoja como seria el paso a paso
para elaborar la figura de un animal en papel.

Paso 3. jAhora reflexionemos! ¢ Qué pasaria si cambiamos los materiales o la forma del animal?
¢, Cambiaria el paso a paso descrito? Escriban sus conclusiones utilizando el idioma inglés.

Parte 2:

ilntentemos de nuevo! Con los mismos compaferos de grupo, analicen y escriban:

a) ¢Como seria la solucién paso a paso de la siguiente operacion matematica? Dado el
costo de un computador portatil y la cantidad de dinero entregado por el cliente, calcule
e imprima el cambio que debe devolvérsele al cliente.

b) ¢Cuales conclusiones pueden obtener, relacionadas con el tema de la sesién de hoy, a
partir de las actividades anteriores? Por favor, comenten en grupo y registren por escrito
sus conclusiones.

GFPI-F-135 V04
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Para finalizar la actividad en compaifiia del instructor, elijan a un compafiero del grupo, que comparta
la experiencia a los demés aprendices que se encuentran en el ambiente de formacién (Parte 1y
Parte 2).

Parte 3:

a) De forma individual van a ingresar al juego Bloxorz en el siguiente enlace
https://www.crazygames.com/es/game/bloxorz y van a realizar una serie de pasos para ir
avanzando de nivel
1 ¢ En cuanto tiempo y serie de pasos realizo para avanzar al nivel 2?

2. ¢ Qué nivel fue complicado? ¢Qué nivel se desarroll6 en menos tiempo?

b) Instrucciones del juego de Nim:

Seleccionen a dos personas para jugar.

Dibujen en el tablero del salén de clases 12 6valos formando un circulo.

Por turnos, cada jugador debera borrar uno o dos évalos del circulo.

Recuerden que solo se pueden borrar Gvalos que estén juntos en el circulo y no se

pueden saltar fichas.

El objetivo del juego es ser el jugador que borre el Gltimo évalo.

Jueguen varias partidas e intercambien los roles para que todos tengan la oportunidad

de jugar y analizar las estrategias.

7. Observen y discutan juntos para identificar la estrategia ganadora, es decir, la mejor
manera de jugar para asegurarse de ser quien borre el dltimo 6valo.

8. Diviértanse mientras ponen en practica su légica y estrategia en este desafiante juego
de Nim en el tablero del salon de clases.

PONPE

oo

iQue empiece la diversidn y que el mejor estratega gane en el tablero del salén de clases!

Referencia del juego de Nim: Saenz de Cabezoén, E. (11 de julio de 2018). Las matematicas nos
hacen mas libres y menos manipulables [Video]. Aprendemos Juntos 2030. Recuperado el 10 de
julio de 2023, de https://youtu.be/BbA5dpS4Ccl?t=1587 (26:27).

Indicaciones para el entregable o evidencia: Crear un documento en formato PDF que contenga
las respuestas a las preguntas de la Parte 1 y Parte 2 de las actividades de reflexion inicial. Guardar
como 06_1 ActividadReflexiénlnicial_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf.
Recuerda seguir estas instrucciones para organizar y presentar adecuadamente tu entregable o
evidencia.

Ambiente requerido: Aula de clase.
Materiales: Hojas de papel, lapices, esferos, tablero, marcadores, computadores, VideoBeam.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacién de conocimientos necesarios para el
aprendizaje

GFPI-F-135 V04
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3.2.1 Actividad de Aprendizaje 06_2 Identificar los conocimientos necesarios para elaborar
algoritmos basicos.

Tiempo estimado: 6 Horas.
Siga las indicaciones que se presentan a continuacion:
Parte 1:

1. Haz clic en el siguiente enlace para acceder al juego "Voyage Agquatic — Code.org™
https://studio.code.org/s/aquatic/lessons/1/levels/1. Sumérgete en esta aventura submarina
y desarrolla tu I6gica de programacion mientras te diviertes.

2. Objetivo: Explora, resuelve desafios y avanza en el juego utilizando la programaciéon como
herramienta principal.

3. Dinamica:

e Juego individual: Supera los desafios por tu cuenta y descubre nuevas formas de
aplicar la lo6gica de programacioén en el entorno submarino.

e Juego en parejas: Formen equipos y asignen roles. Uno controla el personaje y el otro
analiza y escribe el cédigo necesario.
4. Comunicaciény colaboracion:

e Trabajen juntos! Comuniquense, compartan ideas y tomen decisiones conjuntas para
resolver los desafios.
5. Turnos de juego (solo para parejas):

e Alterna el control del personaje y la escritura de codigo para que ambos participen
activamente.
iSumérgete en "Voyage Aquatic" y disfruta de esta experiencia desafiante y divertida
mientras desarrollas tu légica de programacion!

6. A continuacion, observe el siguiente video: “05_VID_QuéEsUnAlgoritmo.mp4” que se
encuentra en el “material de apoyo del aprendiz”.

7. Comparte y socializa con tus compafieros si este Ultimo juego tiene relacién con el video
visto.

Parte 2:

iBienvenidos de vuelta! En actividades anteriores, hemos tenido la oportunidad de jugar juegos que
otros han creado. Ahora, es el momento de cambiar de rol y poner en practica nuestra creatividad
y habilidades de programacion por bloques para crear tu propio juego, un juego de laberinto.

1. jAccede a la plataforma MIT App Inventor en https://appinventor.mit.edu/ y dale clic en la
opcion “Create Apps!” (jCrear aplicaciones!).

2. Observa el video “5_ 2COMOCREARUN LABERINTOEN MITApInventor 2.mp4” que se
encuentra en la carpeta “material del aprendiz” para poder crear la aplicacion app, sigue
los pasos

Recuerda aprovechar los recursos y documentacion disponibles en MIT App Inventor para ayudarte
en el proceso de desarrollo.

iDisfruta creando tu juego de laberinto en MIT App Inventor!
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Indicaciones para el entregable o evidencia: Crear un documento en formato PDF que contenga
las capturas de pantalla de los juegos de la Parte 1 y Parte 2. Guardar como
05_2 ActividadContextualizacion _LbgicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf.
Recuerda seguir estas instrucciones para organizar y presentar adecuadamente tu entregable o
evidencia.

3.2.2 Actividad de Aprendizaje 05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para
elaborar proposiciones simples y compuestas

Tiempo estimado: 4 Horas.

1. Observen el video “05_VID_ProposicionesYOperacionesBasicas.mp4” que se encuentra en
el “material de apoyo del aprendiz”.

2. En grupos de dos personas realicen la lectura del documento denominado
“05_LECT IntroduccionALaLogica.pdf” que se encuentra en el “material de apoyo del
aprendiz”.

3. Elaboren en su cuaderno 10 enunciados diferentes (en espafiol y en inglés) y traten de observar
si son o0 no proposiciones. Clasifiquelas en compuestas o simples al frente de cada enunciado.

4. Socialicen (en espafiol y en inglés) con los demas grupos los enunciados trabajados y los
resultados obtenidos.

3.2.3 Actividad de Aprendizaje: 06_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para
manipular las entidades primitivas en programaciéon como paso previo parainiciar el proceso
de creacion de algoritmos en Python

Tiempo estimado: 6 Horas.

La siguiente actividad se debe realizar en grupos de 2 aprendices.

1. Realicen la siguiente lectura “05_LECT_EntidadesPrimitivas.pdf’ que se encuentra en el
“‘material de apoyo”.

2. Observar el siguiente video “05_VID_ ResolucionDeExpresiones_ (Logica De La
Programacién).mp4” se encuentra en el “material de apoyo”.

3. Descargar y resolver los ejercicios del taller “561_TALL_ExpresionesMatematicas.docx” que
se encuentra en el “material de formacion”, aplicando los temas de la lectura y para el
entregable o evidencia guardar como

51 TALL_ExpresionesMateméaticas _TuapellidoTunombre.pdf
3.2.4 Actividad de Aprendizaje 05 2 Identificar los conocimientos necesarios para elaborar
algoritmos bésicos.
Tiempo estimado: 7 Horas.

Realizar la siguiente actividad en espafiol e inglés, debera seguir las indicaciones que se presentan
a continuacion:

1. Conformar grupos de trabajo, maximo 3 personas.

GFPI-F-135 V04
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2. Refresque su conocimiento sobre el tema observando nuevamente el video
“05_VID_QuéEsUnAlgoritmo.mp4” que ya ha sido previamente visto.

3. También observe el siguiente video
“05_VID_LégicaDeProgramaciénEstructuraSelectiva.mp4”.

4. A continuacidn, en cualquier aplicativo dibujen las figuras que se muestran a continuacion:

G ; Nombre: Nombre: Nombre:

Nombre: Nombre:

5. Luego, basandose en los videos vistos, identifiquen cada una de las figuras y describan su
utilidad o funcionamiento. Indiquen en qué parte de un diagrama de flujo se pueden utilizar.

6. Realicen la lectura del siguiente material de apoyo que se encuentra en la carpeta material del
aprendiz: 5_Instrucciones Béasicas en un Algoritmo en python.pdf.

7. A continuacion, con el instructor desarrollara los dos ejercicios propuestos en Python en el
archivo denominado 5_1Instrucciones_Basicas_Allgoritmo_python.pdf que se encuentra en
la carpeta material del aprendiz

Ejemplo:

print('Introduzca su edad’)

-~
sEiemplo 1
| Froaramaen edad=input()

python que fee

fa edad de if edad >='18"

uno personay

determino sf print("mayor de edad")

&5 mayor o

menor de else:

eoag; print("menor de edad")

llustraciéon 2: Diagrama de flujo tomado de
https://www.google.com/search?g=Instrcucciones+Basicas+de+un+Algoritmo+en+python&sca es
v=d7e7d90bd6b3a957&udm=2&biw=1358&hbih=608&ei=7aNZZ8vBBfSWwbkP8pOAwAc&ved=0ah
UKEwiL7MHs-J-
KAXV0SzABHfIJAHgO4dUDCBE&uact=5&00g=Instrcucciones+Basicas+de+un+Algoritmo+en+pyth
on&gs Ip=EgNpbWciMEIuc3RyY3V|Y2lvbmVzIEJhc2ljYXMgZGUgdW4gOQOWxnb3JpdG1vIGVulHB
5dGhvbkivLFDgBVj J3ABeACOQAQCYAc0GoAG1F60BCzAUMY41LiEUNIOXUAEDYAEA-
AEBmMAIA0AIAMAMA4gMFEgEXIECIBgGSBwCgB8ID&sclient=img#vhid=pF7mdcXgTvrIOM&vssi
d=mosaic

Hasta aqui analizamos problemas y como podemos darles la solucion de diversas maneras. A
continuacion, nos enfocaremos en situaciones que involucran enunciados relacionados con la
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programacion, como el manejo de informacion sobre sueldos, personas, -calificaciones,
transacciones bancarias y mas.

8. Visualizar el siguiente video “5.EstructurasselectivasPython3.mp4”, realizar el ejercicio en
Python y luego en la carpeta material del aprendiz colocar en practica desde python el ejercicio
gue se encuentra en el archivo denominado “prueba_conocimiento.pdf”’ que se encuentra en
el “material de formacién”.

9. Para el entregable o evidencia guardar en su portafolio de evidencia y aplicativo sena como
ejercicios_basicos_python.pdf

Ambiente requerido: Aula de clase.

Materiales: Video beam, pantalla tv, cable HDMI, cable VGA, guia de formacion, marcadores, resma
de papel, tablero, conexioén a internet, equipos de computo Visual Studio Code

3.3 Actividades de apropiacién del conocimiento (Conceptualizacién y Teorizacién).

3.3.1 Actividad de Aprendizaje 06_3 Construir tablas de verdad aplicando los conocimientos
adquiridos para entender las respuestas l6gicas obtenidas con el computador.

Tiempo estimado: 5 horas.
La actividad se debe realizar en grupos de 2 personas.

1. Observar el video “05 _VID TablasDeVerdadProposicionesCompuestas.mp4” contenido en
la carpeta “Material de Apoyo”.

Leer el siguiente material de apoyo “05_LECT_IntroduccionALalLoégica.pdf”.

En compaiiia del instructor realicen el taller que encontraran en el documento denominado
“5_2 TALL_TablasDeVerdad.docx” que se encuentra en el “Material de Formacion”, el cual
les permitird aplicar los conocimientos adquiridos durante la sesion y para el entregable o
evidencia guardar como 5 2 TALL_ TablasDeVerdad_TuapellidoTunombre.pdf.

3.3.2 Actividad de Aprendizaje 06_3 Emplear estructuras de programacion secuenciales para
laresolucion de problemas

Tiempo estimado: 5 horas.

En grupos de maximo 3 personas realicen la siguiente actividad:

1. Observar el siguiente video “05 VID QuéEsUnAlgoritmo.mp4” que se encuentra en el
“‘material de apoyo del aprendiz”.

2. Leer el documento “05_LECT_FundamentosYEstructurasSecuenciales.pdf’, que se
encuentra en el “material de apoyo del aprendiz”.

3. Revisar los ejemplos.

4. Realizar los ejercicios en el documento
“5_3_TALL_FundamentosYEstructurasSecuenciales_en python.docx”, que se encuentra
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en el “material de Formaciéon” y para el entregable o evidencia guardar como
5 3 TALL_FundamentosYEstructurasSecuenciales_TuapellidoTunombre.docx.

3.3.3 Actividad de Aprendizaje 06_3 Emplear estructuras de seleccion para crear algoritmos
gue puedan cambiar la secuencia de un proceso.

Tiempo estimado: 6 horas.

En grupos de méaximo 3 personas realicen la siguiente actividad:

1. Observar el video “05_VID_EstructurasCondicionalesEnAlgoritmos.mp4”. Que se
encuentra en el “material de apoyo del aprendiz”.

2. Leer el documento “05_LECT_EstructurasDeSeleccion.pdf”’. con la explicacion del instructor
realizar los ejercicios que se encuentran en el documento.

3. Descargar y realizar el taller del archivo
“5_4 TALL_FundamentosYEstructurasSelectivas_python.docx” que se encuentra en el
“‘Material de Formacién” y para el entregable o evidencia guardar como
64 _TALL_FundamentosYEstructurasSelectivas_TuapellidoTunombre.pdf.

3.3.4 Actividad de Aprendizaje 06_3 Emplear estructuras iterativas para crear algoritmos que
puedan cambiar la secuencia de un proceso.

Tiempo estimado: 6 horas.

En grupos de maximo 2 personas realicen la siguiente actividad:

1. Leer el documento “05_LECT_EstructurasDeRepeticion.pdf’ Que se encuentra en el
“‘material de apoyo del aprendiz”, revisar y analizar detenidamente los ejemplos que alli se
encuentran.

2. Ingresar a la siguiente pagina y estudiar las lecciones 1, 2 y 3:

http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curriculos_ex/n1g10_fproy/
nivell/programacion/unidad4/leccionl.html

3. Descargar y realizar el taller “5_5_TALL_FundamentosYEstructuraslterativas.docx” que se
encuentra en la carpeta “material de formacion” y para el entregable o evidencia guardar como
5 5 TALL FundamentosYEstructuraslterativas_TuapellidoTunombre.pdf.

3.3.5 Actividad de Aprendizaje 06_3 Cuestionario Logica de Programacién y Algoritmia para
validar los conocimientos adquiridos por los aprendices.

Tiempo estimado: 1 hora.
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En esta actividad se debe resolver el cuestionario de la Guia 5 que se encuentra en Zajuna. Para
ello realice los siguientes pasos:

Ingrese a Zajuna.

Haga clic en el elemento con el icono del SENA y de nombre Programacion de software.

En el panel de la izquierda haga clic en la opcién Contenido del curso.

Haga clic en la carpeta actividades del proyecto. Y a continuacién, haga clic en fase 3_Ejecucion.
luego haga clic en la carpeta competencia.

Haga clic en la Carpeta Guia 5 - Légica de programacion y algoritmia.

N o ok~ oo

En esta carpeta encontrard un documento con el nombre de Cuestionario l6gica programacion
Guia 5, haga clic en él. Y para empezar a desarrollar el cuestionario haga clic en el botdn
Continuar.

8. Al terminar haga clic en el botén enviar.
Ambiente requerido: Aula de informatica.

Materiales: Video beam, pantalla tv, cable HDMI, cable VGA, guia de formacién, marcadores, resma
de papel, tablero, conexion a internet, equipos de computo, Visual Studio Code

3.4 Actividades de transferencia del conocimiento

Actividad de Aprendizaje 06 _4: Aplicar los conceptos de Logica de Programaciéon y
algoritmia en el proyecto seleccionado.

Tiempo estimado: 32 horas (25 presenciales, 7 desescolarizadas)

Por grupos de proyecto disefie los diagramas de flujo y el pseudocodigo del médulo Usuarios en
python que tiene el proyecto asignado manejando el registro, consulta y actualizacion de los datos
ingresados.

Para el registro de un usuario el algoritmo debe pedir los datos del usuario a registrar, por ejemplo,
nombre de usuario y contrasefia y los demas datos necesarios, segun lo indicado en el archivo
plantilla del proyecto asignado.

Para la consulta de usuarios el algoritmo debe permitir consultar los usuarios segln su niumero de
documento de identificacion.

Igualmente, para la actualizacion de los datos de un usuario, el algoritmo debe pedir el nUmero de
identificacion del usuario al cual se le actualizardn los datos y luego se debe pedir el dato a
actualizar.

Para la entrega de la evidencia, les solicitamos que coloquen los diagramas de flujo y
pseudocddigos de su proyecto en un documento de Word y lo guarden como
05_InformeAplicacionAlgoritmosProyecto_TuapellidoTunombre.pdf.

Ambiente requerido: Aula de informéatica.

Materiales: Video beam, pantalla tv, cable HDMI, cable VGA, guia de formacién, marcadores,
tablero, conexién a internet, equipos de cémputo, Visual Studio Code.
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL
PROCESO FORMATIVO.

e ie” iy o Qe Evgencias e Crteros e [ €
. . .. Aprendizaje Evaluacion 9
formativo  formativo Aprendizaje de Evaluacion
ejecucion construir Construir Evidencias de | Da respuesta | Prueba de
interfaces y | algoritmos Conocimiento: | sobre tablas | conocimientos
procesos que de verdad, | -yestionario
o conlleven a| o4 05 3 conectores -
l6gicos  de | |]a  solucion Cuestionar | 109icos, Zajuna
acuerdo con | de una ) . | entidades
las situacion lo Logica primitivas,
) planteada. de algoritmos,
gelcels_ldades Programac | fases de los
el cliente ion y | algoritmos,
Algoritmia | estructuras 'y
su aplicacion
en la solucion
de un
problema
ejecucion construir Construir Evidencias de Observacion
. . e Elabora ) ‘.
interfaces y | algoritmos Desempefio: Tabl Sistematica /
procesos que ablas de | | igia de
conlleven a | S_1TALL_Expr verdad de | chequeo.
l6gicos  de | |a  solucion | esionesMatem acuerdo
?cuerdo con | de una | aticas.pdf con los
as ) -
_ ;‘,2‘,3‘;‘;’3& 52 TALL Tabl problemas
necesidades planteados

del cliente

asDeVerdad.p
df

53 TALL Fun
damentosYEst
ructurasSecue
nciales.pdf

44 TALL Fun
damentosYEst

e Represent
a procesos
del
sistema a
partir de la
construcci
6n de
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ructurasSelecti
vas.pdf

55 TALL Fun

damentosYEst
ructuraslterativ
as.pdf

algoritmos,
como
parte de la
solucion a
situacione
S
planteadas
, utilizando
lenguajes
de
programac
i6n
orientados
a objetos.
Realizar
algoritmos
utilizando
variables,
constantes,
variables,
bucles,
contadores,
acumuladores,
seleccion,
seudocodigo.

ejecucion
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interfaces y
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algoritmos
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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.

Programacion: Es la implementacion de un algoritmo en un determinado lenguaje
de programacion, para realizar un programa.

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

Pseudocddigo: Es una descripcién de alto nivel de un algoritmo que emplea una mezcla de
lenguaje natural con algunas convenciones sintacticas propias de lenguajes de programacion, como
asignaciones, ciclos y condicionales.

Programa: (Software en inglés) es una secuencia de instrucciones que una
computadora puede interpretar y ejecutar.

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

Constante: Espacio reservado de memoria que permanece constante durante la ejecucién del
programa.

Diagrama de Flujo de Datos: Representacion gréafica 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 nimero de iteraciones o veces que
se repite un ciclo.
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Ciclo: Estructura algoritmica que permite repetir una o varias lineas de cédigo segin se cumpla una
condicion.

Valor de verdad: Unidades para validacién de los procesos de la logica, puede ser Verdadero o
Falso 6 en su defecto SioNo 6 10 0.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

e Colombia aprende (sf). Curriculos exploratorios en TIC.
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nivell/programacion/unidad4/leccionl.html

e Instituto tecnoldgico de Sonora (2016). Pseudocddigo y PSEINT.
https://www.itson.mx/oferta/isw/Documents/guia_pseint_2016.pdf

e LOgica matematica. Unidad 1.
https://virtual.uptc.edu.co/ova/cursos/logica/unidad_uno/logica_unidadl.pdf

Prieto, S. (sf). Principios de algoritmia. https://docplayer.es/42338535-Principios-de-algoritmia.html
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE
GUIA 6. Diagrama de Clases Programacion Orientada a Objetos POO Y Desarrollo Back —
End — Framework - Python

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacién del Programa de Formacion: Técnico en programacion de software.

Cédigo del Programa de Formacién: 233104 v1.

Nombre del Proyecto: Desarrollo de aplicaciones de software para el sector empresarial.

Fase del Proyecto: Fase 3 - Ejecucion del Proyecto (Ejecucion).

Actividad de Proyecto: Actividad 5: Realizar CRUD validando la conexién con la Base

de Datos en la arquitectura estipulada

e Competencia: 220501097 - Construir algoritmos que conlleven a la solucién de una
situacién planteada.

e Duracién de la Guia: Total 240 horas, trabajo directo 192 horas, 48 horas de trabajo

independiente.

2. PRESENTACION
2.1 El diagrama de clases UML

El diagrama de clases es uno de los elementos fundamentales del Lenguaje Unificado de Modelado
(UML), ya que permite representar de forma grafica la estructura estatica de un sistema orientado a
objetos. A través de este tipo de diagrama se describen las clases, sus atributos, métodos y las
relaciones que existen entre ellas, facilitando la comprension, el analisis y el disefio de soluciones
de software antes de su implementacion.

En el desarrollo de esta actividad, se espera que el aprendiz comprenda la importancia de los
diagramas de clases como herramienta de modelado, comunicaciéon y documentaciéon dentro del
proceso de desarrollo de software. Asimismo, deberd identificar como los conceptos de clases,
objetos, herencia, asociacion, agregacion, composicion y multiplicidad se reflejan de manera visual
en UML, permitiendo representar sistemas reales de forma clara y estructurada.



Diagrama UML ilustrativo. (s. f.). [I[magen]. Recuperado de URL
https://media.istockphoto.com/id/492699028/es/vector/uml-lenguaje-unificado-de-modelado-

de-trabajo-en-equipo-de-dise%C3%B1lo-de-modelado-sistema-de.jpg

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 ACTIVIDAD DE REFLEXION INICIAL:

Toda persona, animal o cosa puede describirse a partir de sus caracteristicas y comportamientos,
por esto, consideremos una persona gue viva con nosotros, nuestro mejor amigo o amiga y nuestra
mascota, si ho tiene mascota, considere el animal que le gustaria tener como mascota, ahora, por
cada uno de ellos plantee las caracteristicas principales que los describen y sus principales
comportamientos, adicione minimo 6 caracteristicas y 4 comportamientos por cada uno de ellos.
Esta actividad hace parte del entregable de la primera actividad como evidencia de la guia DE
APRENDIZAJE 6.

3.1.1 Actividad de Aprendizaje 06_1: Reconocer los componentes del Diagrama de Clases
segun estandares UML.

Ahora, le invitamos a dar lectura al archivo 06_Introduccion_Diagrama_Clases ubicado en:
MATERIAL DE APOYO - Diagrama de clases y sus elementos, a partir de la lectura sefialada, de
manera individual, le invitamos a retomar el listado de caracteristicas y comportamientos de la
seccion Reflexion Inicial, en el que selecciond una persona que vive con usted, su mejor amigo o
amiga y su mascota, cree las clases necesarias que permitan crear objetos tipo familiar, mejor amigo
y mascota, recuerde, debe emplear la estructura adecuada presentada en el documento de lectura
para definir clases.

Seguido a esto lo invitamos a “ver el video diagrama-de-clases-uml---tutorial.mp4 ubicado en la
carpeta Material de apoyo


https://media.istockphoto.com/id/492699028/es/vector/uml-lenguaje-unificado-de-modelado-de-trabajo-en-equipo-de-dise%C3%B1o-de-modelado-sistema-de.jpg
https://media.istockphoto.com/id/492699028/es/vector/uml-lenguaje-unificado-de-modelado-de-trabajo-en-equipo-de-dise%C3%B1o-de-modelado-sistema-de.jpg

Una vez visualizado el video el aprendiz tendra que identificar las diferentes clases de la actividad
inicial con las cuales creara el diagrama de clases lo cual le permitira aplicar los conocimientos
adquiridos durante la lectura y la visualizacion del video analizando cuales son sus respectivas
relaciones.

NOMBRE_CLASE

[visibilidad] nombre_atributo [: tipo_dato] [= valor_inicial]

[visibilidad] nombre_metodo [(lista_parametros)] [: valor_devuelto]

Esta actividad hara parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6. Una vez terminada
la actividad, el instructor dara las indicaciones para que sea socializada con todo el grupo de
aprendices.

Guardar actividad como: Evidencia_Aprendizaje_Componentes_diagrama_de_clase.pdf

Ambiente Requerido: Ambiente de formacidn con equipos de cédmputo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: Libreta de apuntes por aprendiz.
Tiempo para la actividad: 2 horas.

3.1.2 Actividad de Aprendizaje 06_2: Disefiar el Diagrama de Clases partiendo del
conocimiento previo.

Antes de continuar, con la informaciéon comprendida del video diagrama-de-clases-uml---tutorial
ubicado en la carpeta Material de apoyo

Luego debe dar lectura al archivo 06_Elementos_Diagrama_Clases. Ubicada en la carpeta
material de apoyo, a partir de la lectura sefialada y la informacién del video previamente visto,
disefie el diagrama de clases de su proyecto identificando las diferentes clases y sus relaciones.
Esta actividad hace parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6. Una vez
terminada la actividad, el instructor dara las indicaciones para que sea socializada con todo el
grupo de aprendices.

Guardar actividad como: Evidencia_Aprendizaje_Diagrama_de_Clase_Proyecto.pdf

Ambiente Requerido: Ambiente de formacién con equipos de cédmputo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: Libreta de apuntes por aprendiz. Dia, lucidchart, Canva.
Tiempo para la actividad: 2 hora.



3.3. ACTIVIDADES DE CONTEXTUALIZACION E IDENTIFICACION DE CONOCIMIENTOS
NECESARIOS PARA EL APRENDIZAJE.

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un paradigma que organiza el codigo en torno a
objetos, los cuales combinan datos y comportamientos. Explica con tus propias palabras los cuatro
pilares fundamentales de la POO: encapsulamiento, herencia, polimorfismo y abstraccién. Luego,
crea un ejemplo practico en el lenguaje de programacion de tu preferencia donde se evidencie el uso
de por lo menos dos de estos pilares. Finalmente, describe como tu ejemplo refleja los conceptos
tedricos desarrollados en la primera parte de la actividad.

Pero antes de continuar, se debe tener presente que esta guia se basa en la Programaciéon Orientada
a Objetos (POO), estilo de programacion que se basa en el concepto de clases y objetos.

Este tipo de programacion se utiliza para estructurar un programa de software en piezas simples y
reutilizables que seran los planos base de cddigo y que llamaremos clases, las cuales permitiran
crear instancias individuales que llamaremos objetos.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:
3.2.1. CLASES Y OBJETOS (POO)

En la Programacién Orientada a Objetos, un objeto se construye a partir de caracteristicas
(atributos) y comportamientos (métodos).

Antes de continuar, ver el video “Introducciéon a la Programacién Orientada a Objetos.mp4” y
realice la lectura 06_Conceptos_Béasicos_POO ubicados ambos en la carpeta Material de apoyo.

Con base a la informacidn del video para comprender este concepto desde un contexto cotidiano,
piense en tres elementos cercanos a usted:

e Un objeto fisico de uso diario (por ejemplo: un celular, una bicicleta, una mochila, etc.)

e Unlugar (por ejemplo: su casa, el saldn de clase, un parque, etc.)

e Un servicio digital que utilice con frecuencia (por ejemplo: WhatsApp, Netflix, Google
Maps, etc.)

Ahora, para cada uno de los tres elementos, identifique y describa:

e Minimo 6 caracteristicas (atributos) que permiten representarlo.
e Minimo 4 comportamientos (métodos) que dicho objeto podria realizar o permitir.

Una vez terminada la actividad, el instructor dard las indicaciones necesarias para que sea
socializada la informacion y comprendida con todo el grupo de aprendices.



Esta actividad hace parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6.

Guardar actividad como:
6_3 POO_Clases_y Objetos.pdf en su carpeta evidencias / Guia 6.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacion con equipos de computo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: Libreta de apuntes por aprendiz. Visual Studio Code
Tiempo para la actividad: 4 horas.

3.2.2 Actividad de Aprendizaje 06_1: CLASES Y OBJETOS (POO):

Antes de iniciar el desarrollo practico de clases y objetos en Programacién Orientada a Objetos
(POO), es fundamental que el aprendiz comprenda los conceptos tedricos y la estructura basica que
conforma una clase. Asi como los diferentes pilares de la POO herencia, polimorfismo.

Para comprender este concepto desde la practica, realice lo siguiente:

Para esta actividad, le invitamos a realizar la lectura del material de apoyo relacionado con
Programacion Orientada a Objetos (POO), especificamente el documento referente a la Estructura
y definicidn de clases, atributos y métodos.pdf, ubicado en la seccién Material de apoyo. A partir
de la lectura sefialada, y de manera individual realice los talleres que se encuentran en la carpeta
Material de apoyo:

Actividad:

e Taller_06_4 Clases_Objetos
e Taller_06_6_Polimorfismo
e Taller_06_5 Herencia

Esta actividad hace parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6.
Guarde la actividad como:

Comprima las carpetas de las actividades desarrolladas y guardela en una sola carpeta principal con
el nombre Pilares_de_la_POO y guardela en su carpeta evidencias / Guia 6.

3.3 ACTIVIDADES DE APROPIACION:

3.3.1 Actividad de Aprendizaje 06_8 FRAMEWORKS Y ENTORNOS VIRTUALES

Framework

Un Framework es un conjunto de herramientas, librerias y buenas practicas que facilitan el
desarrollo de software. En lugar de programar todo desde cero, un Framework ofrece una
estructura ya definida sobre la cual el programador puede construir su aplicacidn, siguiendo reglas



y patrones establecidos. Esto permite ahorrar tiempo, mejorar la organizacion del cédigo y
garantizar que se usen métodos mas seguros y eficientes.

Actividad: “Estructura de una aplicacion en Flask y Rutas en python”
Para comprender estos conceptos desde la préctica, realice lo siguiente:
Para esta actividad, le invitamos a consultar el Material de apoyo/Tutoriales Flask
Los videos
e Tutorial Flask parte 1

A partir de la informaciéon comprendida en los video tutoriales, y de manera individual, realice la
construccién de la estructura de una aplicacion, la cual debera realizar siguiendo el paso a paso
explicado en los video tutoriales y de esta manera comprender el trabajo con Frameworks (Flask),
entornos virtuales y la creacién de rutas.

Esta actividad hace parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6.
Guarde la actividad de la siguiente manera:

Comprima la carpeta de la aplicacion realizada y guardela con el nombre
Estructura_aplicacion_flask rutas_python en su carpeta evidencias de la guia.

3.3.2 Actividad de Aprendizaje emplear los conceptos relacionados de Frameworks aplicados
al desarrollo de aplicaciones web en PYTHON

Descripcién de las actividades.

Actividad: “Aplicacion en Flask y Python”

* Continuando con la estructura realizada con base al tutorial anterior, sigue desarrollando
la aplicacion web para comprender las ventajas de usar Frameworks y rutas en el desarrollo
de aplicaciones mediante python, realice la actividad: “Tutorial Flask parte 2”,

Esta actividad hace parte del entregable EVIDENCIA GUIA DE APRENDIZAJE 6.
Guarde la actividad de la siguiente manera:

Comprima la carpeta de la aplicacion realizada y guardela con el nombre Aplicacion_flask_python en su
carpeta evidencias / Guia 6.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacion con equipos de cOmputo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: computador, Xampp, visual studio code, Flask, Python.
Tiempo para la actividad: 10 hora.



3.3.3 Actividad de Aprendizaje desarrollo de aplicaciones web en PYTHON con POO vy
conexion ala base de datos MySQL.

* Realice paso a paso la actividad del videotutorial
“Taller_Proyecto_conexion_base_de_datos”, implementando rutas y conexion a base de
datos utilizando la POO.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Guarde la actividad de la siguiente manera:

Comprima y guarde la carpeta del archivo ejecutable del proyecto con el nombre

“Flask_conexion_base_de_datos.” y subalo al portafolio del aprendiz en la carpeta asignada carpeta
evidencias / Guia 6.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacién con equipos de cédmputo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: computador, Xampp, visual studio code, Flask, Python.
Tiempo para la actividad: 10 hora.

3.3.4 Actividad de Aprendizaje Implementacion de un Login Usando Flask, Python y MySQL
Actividades de apropiacidn del conocimiento:

De acuerdo con el material compartido y las practicas de desarrollo con el Framework Flask, el
aprendiz debera implementar un médulo de autenticacién (Login) utilizando Python y MySQL.

¢ Basado en el material de apoyo disponible (videos, documentos y paginas web) y el
ejemplo de implementacion de autenticacidn en Flask, el aprendiz debera desarrollar un
sistema de inicio de sesidon para una aplicacion web.

¢ Disenar los formularios basicos de registro de usuario e inicio de sesién utilizando HTML,
CSS y Java Script, incluyendo validacién de datos.

¢ Crear la estructura de base de datos para almacenar usuarios y desarrollar la clase de
conexién a MySQL.

¢ Implementar la validacién de credenciales y control de acceso a pdaginas protegidas.
e Esta actividad es de caracter grupal segun la conformacidn del proyecto y todo el cédigo

desarrollado debe estar organizado mediante métodos y clases, ademas de estar
debidamente documentado.



Para esta actividad, le invitamos a realizar la consulta del material de apoyo el video tutorial con el
nombre TUTORIAL_LOGIN Primera parte. mp4 y TUTORIAL_LOGIN Segunda parte. mp4
relacionado con Frameworks (Flask) entornos virtuales y rutas, A partir de los video tutoriales como
guia y de manera grupal, realice la actividad.

Comprima y guarde la carpeta del archivo ejecutable del proyecto con el nombre “Flask_Login” y sibalo
al portafolio del aprendiz en la carpeta asignada carpeta evidencias / Guia 6.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacién con equipos de coémputo y acceso a internet.
Materiales y/o Recursos: computador, Xampp, visual studio code, Flask, Python.
Tiempo para la actividad: 4 hora.

3.4 Actividad Transferencia de Conocimiento. Creando una Aplicacion Web Desde Cero Usando
el Framework Flask, Python y MySQL

Descripcion de la Actividad

Actividades de Apropiacién del conocimiento de acuerdo al documento compartido y a las
practicas de construccion de la arquitectura de acuerdo con el FRAMEWORK FLASK el aprendiz
deberad realizar la estructura CRUD utilizando el lenguaje de programacién Python y Mysq|l.

e Basado en el material de apoyo disponible (Videos, documentos y paginas web) y el
ejemplo “Creando una Aplicacién Web Desde Cero Usando Python Flask y MySQL.

e Setendran que disefiar los formularios basicos para la CRUD del proyecto asignado.

e Posteriormente se debe crear la clase de conexion a base de datos usando Mysql.

e Esta actividad es de caracter grupal segun como esté conformado el proyecto y se debe
tener en cuenta que todo el codigo programado debe estar con (métodos, clases,
atributos) y adicionalmente debe estar documentado en su totalidad.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién
Materiales: computador, Xampp, MicroSotf visual studio code,

Tiempo Estimado: 20 horas.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

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



e Evidencias de Conocimiento:

Evidencia_Aprendizaje_Componente
s_diagrama_de_clase

Evidencias de Desempeifio:
e Evidencia de
Aprendizaje_ POO_Clases_y Objeto

s
Pilares_de_la POO

Evidencias de Producto:
e Estructura_aplicacion_flask_rutas_

e Estructura_aplicacion_flask_rutas_p
ython

e Aplicacion_flask_python
e Flask_conexion_base_de_datos

e Flask Login

Comprende los
conceptos basicos de la
programacion orientada
a objetos: el alumno
demuestra entender las
ventajas y desventajas
de este paradigma, asi
€como sus conceptos
centrales como
abstraccion,
encapsulamiento,

herencia y polimorfismo.

Comprende la tedrica
de la arquitectura de un
framework: el alumno
identifica correctamente
los principios y
funcionamiento del
patron Modelo-Vista-
Controlador en el
desarrollo de
aplicaciones web.

Aplicaca de POOy
bases de datos: el
alumno aplica
adecuadamente los
principios de la
programacion orientada
a objetos, asi como las
técnicas de conexion a
bases de datos
mediante PDO en el
desarrollo de software.

Reconoce el valor de
los patrones de disefio:
el alumno compara
aplicaciones con y sin
patrones de disefio,
reconociendo las
ventajas en
mantenibilidad,
escalabilidad y buenas
préacticas que
proporcionan.

Desarrolla aplicaciones
web con entornos
virtuales

Formulacién de
Preguntas

Instrumento
Cuestionario




El alumno implementa
correctamente la
estructura de un
framework en el
desarrollo de
aplicaciones web
funcionando de forma
adecuada.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Clase: modelo o plano para la creacion de objetos que comparten atributos y métodos. Define las
caracteristicas y el comportamiento.

Objeto: instancia individual de una clase, con valores concretos para sus atributos.
Atributo: variable que forma parte de la definicion de la clase, caracteriza al objeto.
Método: funcién o procedimiento asociado a una clase, define su comportamiento.

Abstraccion: proceso mental de aislar un elemento de su contexto y considerarlo de forma
independiente.

Encapsulamiento: empaquetar atributos y métodos dentro de una clase. Ocultacién de detalles de
implementacion.

Herencia: mecanismo que permite basar una clase en otra ya existente, heredando sus atributos y
métodos.

Polimorfismo: propiedad por la que objetos de diferentes clases pueden responder a un mismo
mensaje cada uno a su manera.

Modelo: representa los datos, l6gica de negocio y reglas de la aplicacion.

Vista: interfaz de usuario. Presenta el modelo y captura la entrada del usuario.

Controlador: intermediario entre el modelo y las vistas. Gestiona la l6gica y el flujo de datos.
Enrutador: gestiona las peticiones entrantes y las redirecciona al controlador apropiado.
Patron: solucién reutilizable a un problema comadn en el desarrollo de software.

Instancia: objeto concreto creado a partir de una clase. Tiene estado y comportamiento.
Interfaz: conjunto de métodos y propiedades que caracterizan un tipo de objeto.

Modularidad: principio de disefio, divide un sistema en partes separadas y discretas
(modulos)

Encapsulamiento: empaquetar y ocultar partes independientes de un sistema.



Acoplamiento: grado de interdependencia entre médulos de un sistema.
Cohesién: grado en que partes de un médulo estan conectadas.
Reutilizacion: uso de cédigo existente en nuevas aplicaciones.

Herencia multiple: clase que hereda de mas de una clase padre.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

e Elparadigma de Programacion Orientada a Objetos en ASP y el patrén de arquitectura MVC:
e Documentacion oficial PYTHON.. Disponible en:

e https://aws.amazon.com/es/what-is/python/
e Fundamentos basicos PYTHONDisponible en:
e https://softwarecrafters.io/python/tutorial-de-python-introduccion

e Sintaxis basica PDO. 30 de Enero de 2018. Disponible en:

https://diego.com.es/tutorial-de-pdo

e Manual PYTHON. Disponible en:

e https://persoal.citius.usc.es/eva.cernadas/informaticaparacientificos/material/libros/Pyth
on%20para%20todos.pdf

Videos

PYTHON DESDE CERO:

https://www.educacionit.com/cursos-de-
python?gad_source=2&gclid=EAlalQobChMIrf6kk8zNiwMVsEtHAR3F4iBpEAAYASAAEgGKWGTD _

BwE&utm_campaign=co_conv_search_pyd_python_ca 12024  &utm_medium=search&utm_sou
rce=google

CLASES Y OBJETOS EN PYTHON
https://www.youtube.com/watch?v=nKPbflU442g
CLASES Y OBJETOS EN PYTHON

https://www.youtube.com/watch?v=9x7RK6mb1uA

7. CONTROL DEL DOCUMENTO
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Autor Maga}ly lozano Instructor | Articulacion 01/12/2024 Actualizacion Guia
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Edwin Cafion Instructor | Articulacion 01/12/2024 Q(;[uallzacmn actividad
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Jannez Urrego | Instructor | Articulacion 24/11/2025 6.3 2 4 LOGIN
Pablo Suarez Instructor | Articulacion 13/12/2023 | Actualizacion Guia




GUIA DE APRENDIZAJE

EVIDENCIAS

Fisico

DIGITAL FECHA DE ENTREGA

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_1_ActividadReflexiénlnicial_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_2_ActividadContextualizacién_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
. ) 05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para elaborar proposiciones X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A |simples y compuestas

05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para manipular las entidades
. ) primitivas en programacion como paso previo para iniciar el proceso de creacion de X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A  [algoritmos en Python

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A 05_2 Identificar los conocimientos necesarios para elaborar algoritmos basicos. X
05_3 Construir tablas de verdad aplicando los conocimientos adquiridos para entender

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A las respuestas logicas obtenidas con el computador. X
05_3 Emplear estructuras de programacién secuenciales para la resolucion de

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A problemas X
05_3 Emplear estructuras de seleccidn para crear algoritmos que puedan cambiar la

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A secuencia de un proceso. X
05_3 Cuestionario Logica de Programacion y Algoritmia para validar los conocimientos

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A adquiridos por los aprendices. X
05_4: Aplicar los conceptos de Ldgica de Programacion y algoritmia en el proyecto "

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A seleccionado.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 2.1 El diagrama de clases UML y la Programacion Orientada a Objetos: PRESENTACION X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1. ACTIVIDAD DE REFLEXION INICIAL X
3.1.1 Actividad de Aprendizaje 6_1: Interpretar el Diagrama de Clases partiendo del X

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO conocimiento previo.
3.1.2 Actividad de Aprendizaje 01_2: Reconocer los componentes del Diagrama de "

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO Clases segun estandares UML.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.3 Actividad de Aprendizaje 01_3 Adicionar relaciones al Diagrama de Clases. X
3.1.4 Actividad de aprendizaje 01_6 Identiticar Ias clases y restricciones de un

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Diagrama de Clases. X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.5 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacién bdsica en php X

GUARDAR




GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.1.6 Analizar la importancia de la programacién orientada a objetos y la importancia
de los requisitos para la aplicacion.

3.1.7 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.
3.1.8 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a
GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.1 Actividad de Aprendizaje 06_1 Analizar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Interpretar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.3 Asociar los conceptos relacionados con el patron de disefio MVC aplicados al
desarrollo de aplicaciones web en PYTHON

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.4 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.5 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.6 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el “taller 06_2 Programacion_
Orientada_ objetos”

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.7 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el taller 06_03_Programacion_
Orientada_ objetos2

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.8 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el
“7_1 LECTURA_Entendiendo_MVC_en_PYTHON”,

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.1 Actividad de Aprendizaje 03_1 Determinar los datos e informacion necesaria
para el disefio del Diagrama de Clases

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Disefiar Diagramas de Clases para diferentes
problemas reales segun pardmetros establecidos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.3. Actividades de apropiacién del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacion).
Creando una Aplicacion Web Desde Cero Usando Python Flask y MySQL _ Envato
Tuts+.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.4. Actividades de apropiacién del conocimiento: Comprender la implementacion
del patrén Modelo Vista controlador en aplicaciones web Php python

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.5 Actividades de apropiacion del conocimiento: Implementar el patrén Modelo
Vista controlador en aplicaciones web Python

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.1 Actividad de Aprendizaje 04_1 Definir las clases y elementos fundamentales para
el disefo del proyecto




GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.2 Actividad de Aprendizaje 04_2 Disefiar el Diagrama de clases del proyecto

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.3 Actividad de Aprendizaje 04_3 Disefiar el Diagrama de clases del proyecto.




GUIA DE APRENDIZAJE

EVIDENCIAS

Fisico

DIGITAL FECHA DE ENTREGA

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_1_ActividadReflexiénlnicial_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_2_ActividadContextualizacién_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
. ) 05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para elaborar proposiciones X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A |simples y compuestas

05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para manipular las entidades
. ) primitivas en programacion como paso previo para iniciar el proceso de creacion de X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A  [algoritmos en Python

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A 05_2 Identificar los conocimientos necesarios para elaborar algoritmos basicos. X
05_3 Construir tablas de verdad aplicando los conocimientos adquiridos para entender

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A las respuestas logicas obtenidas con el computador. X
05_3 Emplear estructuras de programacién secuenciales para la resolucion de

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A problemas X
05_3 Emplear estructuras de seleccidn para crear algoritmos que puedan cambiar la

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A secuencia de un proceso. X
05_3 Cuestionario Logica de Programacion y Algoritmia para validar los conocimientos

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A adquiridos por los aprendices. X
05_4: Aplicar los conceptos de Ldgica de Programacion y algoritmia en el proyecto "

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A seleccionado.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 2.1 El diagrama de clases UML y la Programacion Orientada a Objetos: PRESENTACION X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1. ACTIVIDAD DE REFLEXION INICIAL X
3.1.1 Actividad de Aprendizaje 6_1: Interpretar el Diagrama de Clases partiendo del X

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO conocimiento previo.
3.1.2 Actividad de Aprendizaje 01_2: Reconocer los componentes del Diagrama de "

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO Clases segun estandares UML.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.3 Actividad de Aprendizaje 01_3 Adicionar relaciones al Diagrama de Clases. X
3.1.4 Actividad de aprendizaje 01_6 Identiticar Ias clases y restricciones de un

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Diagrama de Clases. X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.5 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacién bdsica en php X

GUARDAR




GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.1.6 Analizar la importancia de la programacién orientada a objetos y la importancia
de los requisitos para la aplicacion.

3.1.7 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.
3.1.8 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a
GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.1 Actividad de Aprendizaje 06_1 Analizar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Interpretar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.3 Asociar los conceptos relacionados con el patron de disefio MVC aplicados al
desarrollo de aplicaciones web en PYTHON

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.4 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.5 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.6 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el “taller 06_2 Programacion_
Orientada_ objetos”

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.7 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el taller 06_03_Programacion_
Orientada_ objetos2

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.8 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el
“7_1 LECTURA_Entendiendo_MVC_en_PYTHON”,

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.1 Actividad de Aprendizaje 03_1 Determinar los datos e informacion necesaria
para el disefio del Diagrama de Clases

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Disefiar Diagramas de Clases para diferentes
problemas reales segun pardmetros establecidos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.3. Actividades de apropiacién del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacion).
Creando una Aplicacion Web Desde Cero Usando Python Flask y MySQL _ Envato
Tuts+.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.4. Actividades de apropiacién del conocimiento: Comprender la implementacion
del patrén Modelo Vista controlador en aplicaciones web Php python

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.5 Actividades de apropiacion del conocimiento: Implementar el patrén Modelo
Vista controlador en aplicaciones web Python

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.1 Actividad de Aprendizaje 04_1 Definir las clases y elementos fundamentales para
el disefo del proyecto




GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.2 Actividad de Aprendizaje 04_2 Disefiar el Diagrama de clases del proyecto

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.4.3 Actividad de Aprendizaje 04_3 Disefiar el Diagrama de clases del proyecto.




GUIA DE APRENDIZAJE

EVIDENCIAS

Fisico

DIGITAL FECHA DE ENTREGA

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_1_ActividadReflexiénlnicial_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A [05_2_ActividadContextualizacién_LégicaDeProgramacién_TuapellidoTunombre.pdf X
. ) 05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para elaborar proposiciones X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A |simples y compuestas

05_2 Identificar los conocimientos basicos necesarios para manipular las entidades
. ) primitivas en programacion como paso previo para iniciar el proceso de creacion de X

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A  [algoritmos en Python

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A 05_2 Identificar los conocimientos necesarios para elaborar algoritmos basicos. X
05_3 Construir tablas de verdad aplicando los conocimientos adquiridos para entender

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A las respuestas logicas obtenidas con el computador. X
05_3 Emplear estructuras de programacién secuenciales para la resolucion de

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A problemas X
05_3 Emplear estructuras de seleccidn para crear algoritmos que puedan cambiar la

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A secuencia de un proceso. X
05_3 Cuestionario Logica de Programacion y Algoritmia para validar los conocimientos

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A adquiridos por los aprendices. X
05_4: Aplicar los conceptos de Ldgica de Programacion y algoritmia en el proyecto "

GUIA 5 LOGICA DE PROGRAMACION A seleccionado.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 2.1 El diagrama de clases UML y la Programacion Orientada a Objetos: PRESENTACION X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1. ACTIVIDAD DE REFLEXION INICIAL X
3.1.1 Actividad de Aprendizaje 6_1: Interpretar el Diagrama de Clases partiendo del X

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO conocimiento previo.
3.1.2 Actividad de Aprendizaje 01_2: Reconocer los componentes del Diagrama de "

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO Clases segun estandares UML.

GUIA_6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.3 Actividad de Aprendizaje 01_3 Adicionar relaciones al Diagrama de Clases. X
3.1.4 Actividad de aprendizaje 01_6 Identiticar Ias clases y restricciones de un

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Diagrama de Clases. X

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO 3.1.5 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacién bdsica en php X

GUARDAR




GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.1.6 Analizar la importancia de la programacién orientada a objetos y la importancia
de los requisitos para la aplicacion.

3.1.7 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.
3.1.8 Actividad de Ejercicios iniciales sobre conceptos de Programacion Orientada a
GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO Objetos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.1 Actividad de Aprendizaje 06_1 Analizar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Interpretar Diagramas de Clases segun el
modelamiento UML.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.3 Asociar los conceptos relacionados con el patron de disefio MVC aplicados al
desarrollo de aplicaciones web en PYTHON

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.4 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.5 Actividad de Aprendizaje

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.6 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el “taller 06_2 Programacion_
Orientada_ objetos”

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.7 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el taller 06_03_Programacion_
Orientada_ objetos2

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.2.8 Realizar el siguiente ejemplo ubicado en el
“7_1 LECTURA_Entendiendo_MVC_en_PYTHON”,

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.1 Actividad de Aprendizaje 03_1 Determinar los datos e informacion necesaria
para el disefio del Diagrama de Clases

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.2 Actividad de Aprendizaje 06_2 Disefiar Diagramas de Clases para diferentes
problemas reales segun pardmetros establecidos.

GUIA_ 6_DESARR BACKEND EN PYTHO

3.3.3. Actividades de apropiacién del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacion).
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Tabla 1. Descriptores para el Desarrollo de la Ruta de Aprendizaje.

Forma de Entrega
o e ENTREGO
NOMBRE DEL APRENDIZ Actividad a desarrollar de Evidencias Fecha de Entrega
Fisico Digital Sl NO
Actividades_Reflexion_lnicial X 14/04/2026
ASTRID DAYANA LANCHEROS VIRGUEZ Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
Actividades_Apropiacion_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lnicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
CAROL NICOL GARNICA BETANCURT
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lnicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
CRISTHOFER ALCALA BOBADILLA
Actividades_Apropiacion_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lnicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
DARA LIZETH TERNERA TOVAR
Actividades_Apropiacion_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lnicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
DUBER SANTIAGO CUADROS RINCON
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
EDYSMAR CAROLINA CHIRINOS Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
MATAMOROS — —
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
IVARELYS PAOLA GONZALEZ ZAMORA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
IECCICA CNEIANALENCIANV/EI AGNIIE7
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Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
JESUS DANIEL COLINA GONZALEZ
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
JUAN DAVID CALDERON MEDINA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
JULIAN ANDRES BUITRAGO CULMA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
JULIAN DAVID TRUJILLO MARIN
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
JULIAN ESTEBAN LOAIZA BARRIOS
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lInicial X 14/04/2026
N Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
KAREN DAYANA SUESCA MONTANA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
LEINNY XIOMARA OSPINA DUCUARA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
LENNYS CAROLINA MOSQUERA Actividades_Contextualizaciéon X 16/04/2026
MELENDEZ L. L .
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_Inicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
MICHEL YULEY DIAZ ROMERO
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_Inicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
NIXON DANIEL DURAN MORALES
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_Inicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
ORBIN STEVEN IZQUIERDO SEGURA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_Inicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026

DARIN ANGEL TRIHITIN NMARIN
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Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_lInicial X 14/04/2026
- Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
SANTIAGO GARCIA MUNOZ
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
N Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
SHARICK XIMENA NINO VELASCO
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
STIVEN ALEJANDRO MEDINA PAZ
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
STIVEN ANDRES RAMIREZ ORJUELA
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexién_lInicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
VALERY SOFIA BELTRAN LADINO
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_Inicial X 14/04/2026
VALERYN SAMMANTHA GONZALES NIETO [Actividades_Contextualizacion X 16/04/2026
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026
Actividades_Reflexion_Inicial X 14/04/2026
Actividades_Contextualizacién X 16/04/2026
VENUS TATIANA CASTILLO CORTES
Actividades_Apropiacién_Conocimiento X 21/04/2026
Actividades_Transferencia X 23/04/2026




