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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: Programacion de Software

e (Coddigo del Programa de Formacién: 233104

e Nombre del Proyecto Formativo: Soluciones de software para la gestién de organizaciones.

e Fase del Proyecto HACER:

e Actividad de Proyecto Formativo: Codificar la solucién del software de acuerdo con el diseiio
generado.

e Competencia: Desarrollo de la solucion de software.

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

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas):

e HORAS TRABAJO DIRECTO: 110

e TRABAJO INDEPENDIENTE: 27

2. PRESENTACION

e Este logro esperado busca que el aprendiz desarrolle habilidades para identificar y
solucionar problemas mediante el pensamiento légico. Implica comprender Ia
l6gica de los procesos, descomponerlos en pasos ordenados y traducirlos en
algoritmos claros. Ademds, requiere que el aprendiz elija un lenguaje de
programaciéon adecuado segun el contexto del problema. A través de la
implementacion de estos algoritmos, el aprendiz debe demostrar capacidad para
codificar soluciones eficientes y funcionales. El objetivo es fomentar el razonamiento

estructurado, la creatividad en la solucidn de problemas vy la precisidon técnica. Esto
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es esencial en entornos laborales donde se requiere automatizar tareas, desarrollar
software o analizar datos. También se valora la capacidad de probar, depurar y
mejorar el cédigo. En conjunto, este logro fortalece la empleabilidad del aprendiz

en dreas tecnoldgicas y de desarrollo informdtico.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de reflexién inicial:
Descripcion de la actividad:

1) Situacién problema real:

Muchos aprendices olvidan entregar tareas a tiempo, estudiar para examenes o asistir a reuniones
importantes debido a la falta de una herramienta de organizacién adaptada a sus necesidades escolares. Esto
afecta su rendimiento académico y genera estrés.

2) Pregunta problema:

¢Como podemos disefiar un programa funcional que nos ayude a organizar nuestras actividades
escolares mediante el uso de algoritmos y estructuras basicas de programacién?

3) Actividad de aprendizaje para reflexionar sobre la situacién problema:

Nombre: Foro inicial de reflexién: “éPor qué olvidamos las tareas?”
Actividad:

e Enequipos, los aprendices comparten experiencias donde olvidar una actividad escolar les causd
problemas.

e Realizan una lluvia de ideas de posibles soluciones tecnoldgicas.

e Cada equipo redacta un breve diagndstico de la situacidn, sefialando causas y consecuencias del
problema.
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Agrupacion: Equipos colaborativos

Ambiente requerido: PRESENCIAL: Area minima: 70 mt2. 30 Computadoras, memoria RAM 8Gb o superior,
procesador mayor o igual a 2.5 Ghz, Disco Duro de 512 GB o SSD de 250 GB o superior

Estrategias o técnicas didacticas activas: Foro inicial de reflexidén: “éPor qué olvidamos las tareas?”
Materiales de formacidn: Aplicacion puzle,flipiity
Material de apoyo: Anexo 1 documento

Duracion de la actividad: horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

4) Contexto de la situacion problema:

éQuién tiene el problema y cuando/dénde surge?
Aprendiz de formacién técnica en programacion. El problema ocurre durante su proceso de formacion,
cuando deben cumplir multiples tareas, prdcticas y evaluaciones.

éCual es la causa del problema?

La falta de una herramienta de organizacidén adaptada a su contexto educativo y habitos personales.
Proviene de una observacién del comportamiento cotidiano de los aprendices, no de una investigacion
formal.

5) Actividad para la contextualizacion e identificacion de conocimientos previos:

Nombre: “¢Qué sabemos sobre programacion y légica?”
Actividad:

e Cuestionario diagndstico con preguntas sobre ldgica proposicional, estructuras secuenciales,
condicionales, ciclicas y arreglos.

e Socializacidn de respuestas en pequefios grupos.

e Mapa conceptual colectivo sobre lo que ya conocen y lo que deben reforzar.

Agrupacion: Individual (cuestionario) y colaborativo (mapa conceptual)

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas didacticas activas: Trabajo colaborativo
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Materiales de formacidon cmap tolos, miro, luicidchart
Material de apoyo: cuestionario

Duracion de la actividad: horas.

3.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:
6) Objetivos de aprendizaje:
Cognitivos:

e Comprender los fundamentos de la légica proposicional y su aplicacién en algoritmos.
e Conocery aplicar estructuras de programacién bdsicas: secuenciales, condicionales, ciclicas y
arreglos.

Procedimentales:

e Disefar algoritmos que resuelvan problemas cotidianos usando estructuras légicas.
e Implementar programas funcionales en un lenguaje de programacién basico (PSelnt, Python, etc.).

Actitudinales:

e Demostrar responsabilidad en el trabajo colaborativo.
e Mostrar iniciativa para resolver problemas reales a través de la programacion.

7) Instrucciones paso a paso (modo imperativo, tercera persona, con objeto de
aprendizaje y condicion):

1. Resuelva problemas de légica proposicional, aplicando conectores ldgicos (y, 0, no, si-entonces),
cuando se enfrente a decisiones condicionales en la programacién de tareas escolares.

2. Utilice estructuras secuenciales, al disefar el flujo principal del programa, siempre que el proceso
requiera una ejecucion paso a paso sin condiciones.

3. Implemente estructuras de control condicional, cuando deba evaluar si una tarea debe ser
mostrada, editada o eliminada, usando estructuras como if, if-else.

4. Aplique estructuras ciclicas, para recorrer listas de tareas o repetir menus de acciones, cuando el
usuario decida seguir operando dentro del programa.

5. Construya algoritmos con arreglos, para almacenar multiples tareas con atributos (nombre, fecha,
estado), cada vez que necesite organizar datos similares y consultarlos por posicion o indice.
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8) Tipo de agrupacion:
Parte del proyecto

Diagnéstico del problema
Investigacion de soluciones
Disefio del algoritmo

Codificacion del programa

Pruebas y validaciéon del programa
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Tipo de agrupacion
Colaborativo
Colaborativo
Colaborativo
Individual

Individual

Presentacién y retroalimentacion final Colaborativo

9) Productos que deberdan elaborar:

e Documento de analisis del problema (equipo)

e Diagrama de flujo o pseudocddigo de la solucidn (equipo)
e (Cddigo fuente del programa funcional (individual)

e Prueba de escritorio documentada (individual)

e Presentacién final del proyecto (equipo)

10) Temporizacion (proyecto de 4 semanas, 2 sesiones semanales de 2 horas):

Semana Sesion

Actividades principales

1 1 Introduccion al proyecto, reflexién sobre el problema, formaciéon de equipos
2 Diagnéstico de conocimientos previos, socializacidn, lluvia de ideas

2 3 Disefio del algoritmo: identificacion de procesos légicos y estructuras a usar
4 Elaboracién de diagramas de flujo y pseudocédigo

3 5 Codificacion individual del programa en el lenguaje seleccionado
6 Prueba de escritorio y validacién de errores

4 7 Ajustes, mejora del cédigo, preparacion de presentacion
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Semana Sesidén Actividades principales
8 Presentacién de productos finales y retroalimentacién en equipos

¢Te gustaria que prepare una plantilla de evaluacién o rubrica para este proyecto?

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas diddcticas activas:
Materiales de formacidn: Aplicacién
Material de apoyo: anexo 1 documento
Evidencias de aprendizaje:
Instrumentos de evaluacion:

Duracion de la actividad: horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

11) Producto y desempeiio esperado segin conocimientos de proceso:

Producto final concreto:

Un programa funcional en PSelnt, Python o similar que permita registrar, visualizar, editar y eliminar tareas
escolares, utilizando ldgica proposicional, estructuras secuenciales, condicionales, ciclicas y arreglos.
También debe incluir pseudocédigo o diagrama de flujo y una prueba de escritorio documentada.

Desempeiio esperado del aprendiz:
El aprendiz debe ser capaz de:

e Identificar correctamente la logica proposicional implicada en las condiciones del programa (por
ejemplo, cudndo mostrar o no una tarea).

e Usar estructuras secuenciales para establecer el flujo base del programa (menus, opciones).

e Implementar estructuras condicionales para tomar decisiones dentro del algoritmo (mostrar tarea
vencida, validar fechas, etc.).

e Aplicar estructuras ciclicas para repetir acciones o recorrer listas de tareas.

e Utilizar arreglos para almacenar y gestionar multiples tareas con diferentes atributos.

¢ Documentar correctamente el algoritmo mediante pseudocddigo y/o diagramas de flujo.

e Validar su algoritmo mediante una prueba de escritorio que contemple casos comunes y extremos.
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12) Instrucciones secuenciales (modo imperativo, formaciéon por procesos):

1. Analice la situacion problema, identificando las necesidades de organizacién académica que
enfrenta el aprendiz, cuando no cuenta con herramientas de planificacion digital.

2. Defina los requerimientos del programa, determinando qué funciones debe incluir (agregar tarea,
consultar, eliminar, etc.), al planear la solucion inicial de la agenda escolar.

3. Formule condiciones logicas simples y compuestas, al establecer las reglas que debe cumplir el
sistema para ejecutar determinadas acciones (por ejemplo, si la tarea esta vencida, mostrar
advertencia).

4. Diseiie el algoritmo en pseudocddigo o diagrama de flujo, representando el flujo de la solucidn
con estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas, cuando haya definido claramente el
comportamiento esperado del programa.

5. Implemente el algoritmo en el lenguaje de programacion seleccionado, asegurandose de declarar
correctamente arreglos para almacenar tareas y usar estructuras de control adecuadas en cada
parte del proceso.

6. Ejecute una prueba de escritorio del programa, aplicando diferentes casos de uso (tareas vencidas,
tareas multiples, errores de entrada), cuando el cédigo esté estructurado y sin errores de sintaxis.

7. Realice ajustes y mejoras al programa, corrigiendo errores ldgicos y optimizando el uso de
estructuras, cuando los resultados de la prueba de escritorio no coincidan con los esperados.

8. Presente el producto final del proyecto, incluyendo el cédigo funcional, pseudocddigo o diagrama
de flujo, y la documentacidn de la prueba de escritorio, cuando haya validado su funcionamiento
completo.

Descripcion de la actividad:

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Materiales de formacion

Material de apoyo:

Evidencias de aprendizaje:
Instrumentos de evaluacién:

Duracion de la actividad: horas.

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

GFPI-F-135 V04



Fase del Actividad del . . . . e Técnicas e
Actividad de | Evidencias de Criterios de
proyecto proyecto Instrumentos

Aprendizaje Aprendizaje Evaluacién

formativo formativo de Evaluacion

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmo
Secuencia ordenada de pasos para resolver un problema.

Arreglo
Estructura que almacena varios datos del mismo tipo en una sola variable.

Ciclo
Repeticién de un bloque de cddigo mientras se cumpla una condicidn.

Condicional
Instruccién que ejecuta diferentes acciones segln se cumpla una condicion.

Desarrollo de software
Proceso de creacidn de programas para resolver necesidades especificas.

Diseio de software
Planificacién estructurada de cémo funcionara un sistema antes de programarlo.

Estructura secuencial
Ejecucidon de instrucciones una tras otra en orden.

Loégica proposicional
Uso de enunciados ldgicos (verdadero/falso) en decisiones de un algoritmo.

Metodologias de desarrollo
Modelos que guian el proceso de creacion de software (como cascada o agil).

Pseudocodigo
Forma simple de escribir algoritmos sin usar sintaxis de un lenguaje especifico.

Prueba de escritorio
Simulacion manual del algoritmo para verificar su funcionamiento.
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Conjunto de instrucciones que ejecuta una tarea mediante un lenguaje de programacion.

Requerimientos funcionales
Funciones que debe cumplir un software desde el punto de vista del usuario.

Solucién de software
Aplicacién informdtica disefiada para resolver un problema concreto.

Validacién
Comprobacién de que un software funciona correctamente segun lo esperado.

Ih Referencias en norma APA (7.° edicidn)
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Una interpretacion constructivista. McGraw-Hill.

e Johnson, D. W., & Johnson, R. T. (2013). Aprendizaje cooperativo en el aula. Paidds.

e Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN). (2014). Orientaciones para la
implementacion del enfoque por competencias en la formacion profesional integral. SENA.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es)

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

‘ Nombre Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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