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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién:Técnico en programacion de software

e (Coddigo del Programa de Formacion: 233104 v2

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Disefio y desarrollo de soluciones informaticas
para las ies del departamento del tolima articuladas con el centro de comercio y servicios
sena regional tolima.

e Fase del Proyecto (si aplica): Analisis

e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): Analizar la viabilidad del proyecto segun los
requerimientos de la institucion educativa con base en el modelo telos (technical, economic,
legal, operational y schedule)

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

e Resultados de Aprendizaje: Resolver procesos légicos a través de la implementacion de
algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 66 horas

2. PRESENTACION

Una metodologia es basicamente un conjunto de estrategias a fines que se ejecutan paso a paso
para lograr el producto final o programa. Las metodologias en desarrollo de software también se
conocen bajo el nombre de paradigmas los cuales son seleccionados de acuerdo a la naturaleza del
proyecto a desarrollar. La presente guia de aprendizaje contiene actividades relacionadas con la
solucién a problemas.
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La presente guia de aprendizaje fundamentalmente se trata de que los

A
S

aprendices apliquen un razonamiento sistematico, basado en la ldgica para
resolver problemas de tipo algoritmico independientemente de un lenguaje
de programacién. Esto se caracteriza por la necesidad de un analisis
profundo y sistematico y de un pensamiento flexible y estructurado para
alcanzar su solucion.

Se sabe que no existen reglas especificas para resolver un problema, sin
embargo, se pueden ofrecer un conjunto de técnicas y herramientas
metodoldgicas que permitan flexibilizar y estructurar el razonamiento
seguido por el aprendiz en la solucion de un problema, por eso es importante
ensefiar e inducir al aprendiz a observar el problema desde diferentes

angulos, a ser flexibles en el razonamiento que conduzca a su solucién, a no
encerrarse en un solo punto de vista, a tener una mente critica y a tener una metodologia bien
estructurada para poder atacar los problemas

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)
3.1 Actividades de reflexion inicial:

Para iniciar el proceso de reflexién, lo invitamos a ver un video “ ¢Que es un algoritmo?”muy
interesante donde se muestra la importancia de los algoritmos en nuestras vidas, como se
desarrolla, y que podemos automatizar en un futuro mediante el desarrollo de programas para que

sean ejecutados por las computadoras.

Ter invitamos a dar respuesta a las siguientes preguntas y luego sea socializado su punto de vista

con los compafieros de formacién e instructor SENA:
¢Coémo se usan los algoritmos en la vida cotidiana?
¢Qué papel juegan los algoritmos en nuestras vidas?
¢Qué algoritmo utilizas en la vida cotidiana?

¢éLos algoritmos gobiernan nuestra vida?
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Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma TIC Google
Estrategias o técnicas didacticas activas: Exposicidon - Debate
Materiales de formacion: Guia de Aprendizaje

Material de apoyo: Video ¢Qué es un algoritmo?

Duracion de la actividad: 6 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

3.2.1 A continuacién queremos saber los conocimientos previos que tienes frente a los temas que

se van tratar en esta guia de aprendizaje. Para lo anterior por favor te solicitamos responder:

® ¢ Que esun problema?

® ¢ Que haces para resolver un problema?
e ¢ Que entiendes por solucién?

e ¢ Que entiendes por alternativa?

e ¢ Que esun algoritmo?

® (Sabes que es un diagrama de flujos?

e (Qué puedes representar en el diagrama de flujos?

® ¢ Que es un programa informatico?

® ¢ Que es laldgica para tiy en que la empleas?

® ¢ Opinas que todos tenemos la misma légica?
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3.2.2 Situacidon Problema

¢ Que debo hacer para poder llegar temprano a la formaciéon SENA, fundamente su respuesta

desde sus conocimientos?

¢ Que se para ¢ Queé no se para ¢ Por qué necesito
resolver la resolver el saber esto?
situacion problema?
problema?

Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma TIC Google
Estrategias o técnicas didacticas activas: Cuestionario -Ensayo
Materiales de formacion: Guia de Aprendizaje

Material de apoyo: Conocimientos previos del aprendiz

Duracion de la actividad: 6 horas.
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3.3 Actividades de apropiacion:
3.3.1 Pensamiento Légico
Presentar y dar a conocer todo sobre el pensamiento légico que es la habilidad de razonar de
forma analitica, coherente y sistematica para resolver problemas. El aprendiz debe estar en la
capacidad de analizar informacidn, identificar patrones, establecer relaciones causa-efecto y
argumentar de manera valida.
Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma
TIC Google
Estrategias o técnicas didacticas activas: Exposicidon
Materiales de formacion: Guia de Aprendizaje
Material de apoyo: Presentacidn power point —

Pensamiento Légico

Duracion de la actividad: 6 horas.

3.3.2 Pensamiento Computacional
Adquirir por parte del aprendiz los aspectos relevantes del pensamiento computacional como
proceso para resolver problemas y sus técnicas como la descomposicién, el reconocimiento de
patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos, para que pueda abordar problemas de
manera logica y sistematica.

Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES -
Plataforma TIC Google

Estrategias o técnicas didacticas activas: Exposicion
Materiales de formaciéon: Guia de Aprendizaje
Material de apoyo: Presentacién power point —

Pensamiento Computacional

Duracion de la actividad: 6 horas.
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3.3.3 Algoritmia y Diagrama de flujos

Conocer vy aplicar por parte del aprendiz las dos
herramientas complementarias para el desarrollo de
soluciones, especialmente en informatica y
programacion. Debe saber disefiar algortimos con su
respectivo diagrama de flujos ilustrando la secuencia de
pasos para dar la solucién a la situacién problema.
Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma TIC
Google

Estrategias o técnicas didacticas activas: Exposicion

Materiales de formacién: Guia de Aprendizaje
Material de apoyo: Presentacion power point — Algoritmia y Diagrama de Flujos

Duracion de la actividad: 6 horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

3.4.1 Pensamiento Légico
El aprendiz aplicard su ldgica en el desarrollo de las dos actividades y debe fundamentar cada uno de los
ejercicios que contiene cada actividad de aprendizaje de transferencia.
Igualmente debe conocer cada concepto visto en el material de apoyo
“Pensamiento Logico”

Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma TIC Google
Estrategias o técnicas diddcticas activas: Taller — Informe escrito
Materiales de formacién: Guia de Aprendizaje

Material de apoyo: Presentacién power point — Pensamiento Légico

Evidencias de aprendizaje: Actividad No 1 y Actividad No 2
Instrumentos de evaluacion: Lista de Chequeo Competencia 220501096

RAP1
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Duracion de la actividad: 12 horas.

3.4.2 Pensamiento Computacional
El aprendiz identificard cada uno de los procesos de un algoritmo : Entrada — Proceso — Salida , y segun
su criterio disefiara algoritmos para actividades de su vida real.

Asi mismo para el desarrollo de estas dos actividades se recomienda

apoyarse en el material de apoyo “Pensamiento Computacional”
Ambiente requerido: Sala de Sistemas |IES — Plataforma TIC

Google

Estrategias o técnicas diddcticas activas: Taller- Informe Escrito

Materiales de formacion: Guia de Aprendizaje

Material de apoyo: Presentacidn power point — Pensamiento
Computacional

Evidencias de aprendizaje: Actividad No 3 y Actividad No 4

Instrumentos de evaluacion: Lista de Chequeo Competencia 220501096 RAP1

Duracién de la actividad: 12 horas.
3.4.3 Algoritmia y Diagrama de Flujos

Situacion de simulacién donde el aprendiz es contratado por una empresa y requiere de sus servicios

para dar solucién a situaciones de problema, donde debe realizar el Algortimo

y su respectivo diagra de flujos. Puede hacerlo en forma manual o con alguna Q

herramienta digital.(canva, lucidchart,creately, Genially entre otros) pr

Recuerde a | material d “Algoritmiay Di de flujos” QD [;] ‘
poyarse en el material de apoyo “Algoritmia y Diagrama de flujos o

Ambiente requerido: Sala de Sistemas IES — Plataforma TIC Google QDE

Estrategias o técnicas diddcticas activas: Taller- Informe Escrito O

Materiales de formacién: Guia de Aprendizaje

Material de apoyo: Presentacién power point — Algoritmia y Diagrama de flujos

Evidencias de aprendizaje: Actividad No 5

Instrumentos de evaluacion: Lista de Chequeo Competencia 220501096 RAP1
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Duracion de la actividad: 12 horas.

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

Fase del
proyecto
formativ

Técnicas e
Instrumentos
de Evaluacion

Actividad del de de

Criterios de

proyecto formativo Evaluacion

o

Analisis

e Analizar la
viabilidad del
proyecto
segun los

requerimiento
s de la
institucion
educativa con
base en el
modelo telos
(technical,
economic,
legal,
operational y

schedule)

Actividad Evidencias
Aprendizaj = Aprendizaj
e e

Actividad Taller e
de informe
aprendizaje | escrito con
No 1 el
desarrollo
de todos
Actividad ) IO_S_
de ejercicios
aprendizaje qu.e
No 2 contiene
cada una
de las
actividades
Actividad de
de

aprendizaje
No 3

Actividad
de
aprendizaje
No 4

Actividad
de
aprendizaje
No

aprendizaje

Emplea
lenguaje de
programacio
n parala
solucion de
problemas
de légica
proposicional
segun el
analisis
realizado.

Lista de
Chequeo
Competenci
a220501096
RAP1
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5. GLOSARIO DE TERMINOS
ALGORITMO: Conjunto de sentencias / instrucciones en lenguaje nativo, los cuales expresan la
l6gica de un programa.

CODIGO FUENTE: Programa en su forma original, tal y como fue escrito por el programador, el
cadigo fuente no es ejecutable directamente por el computador, debe convertirse en lenguaje de
maquina mediante compiladores, ensambladores o intérpretes.

DIAGRAMA DE FLUJO: Es la representacion grafica de una secuencia de instrucciones de un
programa que ejecuta un computador para obtener un resultado determinado.

INSTRUCCION O SENTENCIA: Conjunto de caracteres que se utilizan para dirigir un sistema de
procesamiento de datos en la ejecucidén de una operacion.

LOGICA: Es una secuencia de operaciones realizadas por el hardware o por el software.
PERIFERICOS: cualquier dispositivo de hardware conectado a una computadora.
SINTAXIS: Conjunto de normas que regulan la codificaciéon de un programa.

LOGICA: Es una secuencia de operaciones realizadas por el hardware o por el software.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

e http://biblioteca.sena.edu.co/

® Lopez Garcia, Juan Carlos. Algoritmos Y Programacion (Guia Para Docentes), Segunda
Edicién, 2007, 2009.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia
Autor (es) | Area de Programacién en | Instructores R. Tolima C. | Febrero- 2026
software - Articulacion con | AMT Comercio y
la Media Técnica Servicios

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

Cargo Dependencia | Fecha Razdén del Cambio

Autor (es)
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