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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacidn del Programa de Formacién: Programacién de Software

e (Cddigo del Programa de Formacién: 233104

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): Soluciones de software para la gestidon de
organizaciones.

e Fase del Proyecto: Planeacion

e Actividad de Proyecto Formativo: Codificar la solucidn del software de acuerdo con el diseifo
generado

e Competencia: Desarrollar la solucion de software de acuerdo con el disefio y Metodologias
de desarrollo

e Resultados de Aprendizaje: RAP 1. Resolver procesos légicos a través de la implementacion
de algoritmos y el lenguaje de programacién seleccionado.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje: 96 Horas

2. PRESENTACION
Este logro esperado se orienta a que el aprendiz sea capaz de construir software siguiendo un
disefio previamente definido asi: Implica comprender y respetar la arquitectura, los modelos y
los requisitos establecidos para la solucién.
El aprendiz aplica metodologias de desarrollo que ordenan el trabajo y facilitan el control del
proceso. Promueve el uso de buenas practicas de programacidon para garantizar calidad y
mantenibilidad del software. Permite desarrollar soluciones coherentes con las necesidades del
cliente o del contexto organizacional. Fomenta el trabajo disciplinado y estructurado dentro de
un equipo de desarrollo.
Contribuye a la correcta implementacion de funcionalidades segun lo planeado en el disefio.
Ayuda a reducir errores y retrabajos durante el ciclo de vida del software.
Fortalece la capacidad de adaptacion a diferentes metodologias como agiles o tradicionales.
Finalmente, prepara al aprendiz para un desempefio laboral eficiente y alineado con estandares
profesionales.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de reflexion inicial:
Descripcion de la actividad:

Una institucidon educativa presenta dificultades en el procesamiento de las calificaciones de sus
aprendices, ya que el cdlculo de promedios y la determinacién de aprobacién o reprobacion se
realizan de forma manual. Esto genera errores en los resultados, demoras en la entrega de informes
académicos y falta de confiabilidad en la informacién.

La institucion solicita el desarrollo de una solucién de software que permita registrar las
calificaciones de los aprendices, calcular automaticamente el promedio final y emitir un resultado
de aprobacién o reprobacién de acuerdo con los criterios establecidos. El aprendiz, desde su rol de
desarrollador en formacidn, debe interpretar el informe de requisitos, identificar las necesidades
del cliente y emplear lenguaje de programacién para resolver el problema, aplicando légica
proposicional y estructuras de control, de acuerdo con metodologias de desarrollo de software.

Esta situacidon permite evidenciar el desempefio laboral del aprendiz en un contexto real y cercano
a su entorno académico.

3.1.1. Pregunta problema

¢Como interpretar los requisitos de una instituciéon educativa para desarrollar una solucion
algoritmica que calcule calificaciones finales y determine la aprobacién o reprobacion de los
aprendices, aplicando logica proposicional y estructuras de control?

3.1.2 Actividad de aprendizaje — Reflexion inicial

Técnica didactica activa: Estudio de caso + trabajo colaborativo

Nombre de la actividad

“¢Aprueba o no aprueba?”

Descripcion de la actividad

El instructor presenta a los aprendices un estudio de caso basado en una situacién real: una
institucion educativa que necesita automatizar el calculo de calificaciones. Se entrega un breve
informe de requisitos que incluye criterios de evaluacién, nota minima de aprobacion y nimero de

evaluaciones.
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En equipos de trabajo, los aprendices analizan el caso y reflexionan sobre como deberia resolverse
el problema desde el punto de vista logico y algoritmico, sin escribir aun cédigo.

Desarrollo de la actividad

Lectura y analisis del informe de requisitos.

Identificacidn de las necesidades del cliente.

Determinacidn de datos de entrada, procesos y salidas.

Discusidn grupal sobre las condiciones légicas (aprobado / reprobado).
Socializacién de conclusiones entre los equipos.

uhwWwnN R

Producto de la actividad

e Mapa o cuadro de entradas, procesos y salidas.

¢ Listado de condiciones ldgicas necesarias para resolver el problema.
e Primer acercamiento conceptual al algoritmo.

Propésito formativo

Favorecer la reflexidn inicial del aprendiz, activar conocimientos previos en légica proposicional y
algoritmia, y fortalecer la competencia de interpretar requisitos del cliente antes de desarrollar una
solucion de software.

Ambiente requerido: Ambiente

Estrategias o técnicas didacticas activas: Estudio de caso + trabajo colaborativo
Materiales de formacion: internet

Material de apoyo: Documentos Anexo 1.

Duracién de la actividad: 2 horas.

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

Descripcidn de la actividad:

Contexto de la situacion problema

Entorno productivo real:

La situacidn se sitla en una institucion educativa (colegio, instituto técnico o academia) donde el
personal administrativo y los docentes realizan el registro de calificaciones de manera manual. El
desempefiio laboral del aprendiz se centra en el desarrollo de soluciones de software que apoyen
procesos administrativos y académicos, especificamente en el calculo de promedios y
determinacion de aprobacion o reprobacion de los aprendices.

é¢Quién tiene el problema y cuando/dénde surge?

El problema lo tiene el drea administrativa y los docentes de la institucién educativa. Surge durante
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el cierre de periodos académicos, cuando se deben procesar las notas de decenas o cientos de
aprendices y generar informes confiables.

Causa del problema:

El problema se relaciona con la falta de automatizacién y el uso de métodos manuales para calcular
promedios y determinar aprobacion o reprobacion. Esto puede provocar errores humanos, retrasos
en la entrega de resultados y dificultades para el analisis académico. La solucién requiere desarrollar
habilidades en interpretacion de requisitos, légica proposicional y estructuras de control, aplicables
en entornos reales de software educativo.

Importancia para el aprendiz:

Trabajar en este contexto permite que el aprendiz desarrolle competencias directamente
relacionadas con la solucion de problemas reales mediante software, fortaleciendo conocimientos
en algoritmos, estructuras de control y l6gica, mientras mejora su desempefio laboral en un entorno
productivo real.

Actividad de aprendizaje — Contextualizacion e identificacidn de conocimientos previos
Técnica diddctica activa: Tormenta de ideas guiada + mapa conceptual
Nombre de la actividad: “Descubriendo cémo se calcula”

Descripcion de la actividad

Un grupo de docentes necesita calcular calificaciones finales de un grupo de aprendices y
determinar aprobacién o reprobacién. Se entrega un ejemplo de notas de varios estudiantes.
Los aprendices, en equipos pequeiios, deben:

1. Analizar el ejemplo y describir cdmo se haria el cdlculo manualmente.

2. Identificar qué datos se necesitan para calcular los promedios y las condiciones de
aprobacion/reprobacion.

3. Construir un mapa conceptual que relacione: entradas, procesos, salidas y condiciones légicas.
4. Compartir sus mapas y reflexionar sobre las dificultades de hacer este proceso manualmente.

Producto de la actividad

¢ Mapa conceptual que represente el flujo de informacidn y calculo.

o Listado de datos requeridos para resolver el problema.

o Reflexién escrita sobre los retos del calculo manual y la importancia de automatizarlo.

Propésito formativo

e Activar los conocimientos previos sobre calculos, promedios y condiciones logicas.
o Identificar los elementos clave para el desarrollo de la solucién algoritmica.
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e Contextualizar al aprendiz en un entorno laboral real y motivarlo para el disefio de software que
resuelva un problema concreto.

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas didacticas activas: Tormenta de ideas guiada + mapa conceptual
Materiales de formacion: internet

Material de apoyo: Anexo 1

Duracién de la actividad: 20 horas.

3.3  Actividades de apropiacion:
Objetivos de aprendizaje

Objetivos Cognitivos (conocimiento):

e Comprende los conceptos de ldgica proposicional y estructuras de control aplicadas al
desarrollo de algoritmos.

¢ Identifica los elementos de entrada, procesos y salida necesarios para desarrollar una solucidn
de software.

¢ Analiza los requisitos del cliente y los traduce en especificaciones funcionales de software.
Objetivos Procedimentales (habilidad):

¢ Disefia algoritmos en pseudocddigo o diagramas de flujo aplicando estructuras secuenciales,
condicionales, ciclicas y arreglos.

¢ Implementa soluciones de software utilizando un lenguaje de programacién o herramientas de
desarrollo como PSelnt.

e Realiza prueba de escritorio para validar la légica y funcionamiento de la solucidn desarrollada.
Objetivos Valorativos / Actitudinales:

o Demuestra responsabilidad y disciplina en la interpretacion de requisitos y desarrollo de
soluciones.

e Aplica pensamiento critico y atencion al detalle en la construccidon de algoritmos.

o Trabaja colaborativamente respetando ideas de sus compafieros y fomentando el aprendizaje en
equipo.

3.4 Instrucciones para aprender los conocimientos del proceso productivo

Conocimiento 1: Légica proposicional.

Instruccidn:

e Analiza los problemas de calificaciéon de estudiantes y determina las condiciones légicas que
definen aprobado o reprobado.

o Identifica y clasifica las estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas aplicables al calculo de
calificaciones.

o Realiza los retos propuestos

Técnica didactica activa: Tormenta de ideas guiada + diagramas de flujo
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Agrupacion: Individual y Equipos colaborativos
Producto: Mapa conceptual de légica de calificacion y listado de reglas légicas.
Material de apoyo: Anexo 1, Anexo 2

Conocimiento 2: Estructuras de control

Instruccion:

e Interpreta los requisitos del cliente y define los datos de entrada, procesos y resultados
esperados.

e Elabora el diagrama de flujo, aplicando estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas.

e Comparte y discute con el equipo para validar la légica y proponer mejoras.
Técnica: Trabajo en equipo y revisidn entre pares.

Agrupacion: Equipos colaborativos
Producto: Diagrama de flujo del algoritmo de calificaciones.
Material de apoyo: Anexo 2.

Conocimiento 3: Prueba de escritorio

Instruccién:

¢ Transfiere el algoritmo a un lenguaje de programacién o herramienta de desarrollo como PSelnt.
¢ Introduce casos de prueba y verifica los resultados mediante prueba de escritorio.

o Corrige errores y ajusta la solucion segun los resultados obtenidos.

Técnica: Laboratorio de programacion y prueba de escritorio.

Agrupacion: Individual
Producto: Cédigo funcional y registros de prueba de escritorio.

Material de apoyo: Anexo 3, Anexo 4.

Conocimiento 4: Documentacion y presentacion de la solucion

Instruccidn:

e Documenta los pasos del algoritmo, la légica empleada y los resultados de las pruebas.

e Presenta la solucidon al equipo o instructor explicando la funcionalidad, entradas, procesos y
salidas.

Técnica: Presentacién oral con soporte de documentos o diagramas.
Agrupacion: Equipos colaborativos

Producto: Documento de disefio y presentacién de la solucién.

Tipo de agrupacion por actividad

Actividad Agrupacion
Reflexidn inicial / mapa conceptual Equipos colaborativos
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Disefio de algoritmo (pseudocddigo/diagrama) | Equipos colaborativos
Implementacidn y prueba de escritorio Individual
Documentacion y presentacién Equipos colaborativos

Productos a elaborar

Mapa conceptual de la légica de calificaciones.

Listado de reglas légicas y condiciones de aprobacién/reprobacion.
Pseudocddigo o diagrama de flujo del algoritmo.

Cdédigo funcional en PSelnt o lenguaje de programacién.

Prueba de escritorio documentada.

Documento de disefio y presentacién de la solucién.

S

10. Temporizacion sugerida

Sesion Duracion Actividad Producto

1 1 hora Reflexién inicial, analisis de la situacién | Mapa conceptual, listado de
problema reglas logicas

2 1 hora Disefio del algoritmo en pseudocddigo o | Pseudocddigo/diagrama de flujo
diagrama de flujo

3 2 horas | Implementacién de la solucién en PSelnt | Cédigo funcional
o lenguaje de programacion

4 1 hora Prueba de escritorio y ajuste del | Registros de prueba de escritorio
algoritmo

5 1 hora Documentacion y presentacion de la | Documento y presentacion final
solucion

Descripcidn de la actividad:

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas didacticas activas:

Materiales de formacion: MATERIAL PARA REALIZAR LAS PRACTICAS
Material de apoyo: Anexo 1,Anexo 2

Evidencias de aprendizaje:

Instrumentos de evaluacién:

LISTA DE CHEQUEO DE PRODUCTO

3.5 LISTA DE CHEQUEO DE DESEMPENO
CUESTIONARIO

Duracién de la actividad: 6 horas.

Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Producto, desempeiio y conocimiento esperado
Producto final esperado:
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e Algoritmo funcional que registre las calificaciones de varios aprendices, calcule promedios y
determine si aprueban o reprueban, implementado en un lenguaje de programacion o herramienta
como PSelnt, acompafiado de documentacién y prueba de escritorio.

Desempeiio esperado del aprendiz:

e Interpreta correctamente los requisitos del cliente.

o Disefa un algoritmo que aplique légica proposicional y estructuras de control adecuadas.

e Implementa el algoritmo de manera funcional y realiza pruebas para validar resultados.

e Documenta el proceso de desarrollo y explica claramente la solucidon a sus compaferos o
instructor.

Conocimiento esperado:

e Comprende la légica proposicional y estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas aplicadas
a la soluciéon de problemas.

o Identifica datos de entrada, procesos y salidas para modelar un problema real.

¢ Aplica metodologias de desarrollo de software desde el analisis hasta la implementacion y prueba
del algoritmo.

Instrucciones en secuencia para concretar el producto final

Conocimiento de proceso: Desarrollo de algoritmos para la solucidn de problemas de calificacién.
Instrucciones:

1. Analiza el informe de requisitos proporcionado por la institucion educativa y determina las
condiciones de aprobacion y reprobacion de los aprendices.

2. Identifica los datos de entrada necesarios (niumero de estudiantes, calificaciones parciales, nota
minima de aprobacién).

3. Determina los procesos que se deben realizar (célculo de promedio, comparacion con nota
minima, generacion de resultados).

4. Define las salidas esperadas (promedio de cada estudiante y estado “aprobado/reprobado”).

5. Disefia el algoritmo en pseudocédigo o diagrama de flujo aplicando estructuras secuenciales,
condicionales, ciclicas y arreglos para organizar los datos de los estudiantes.

6. Verifica el algoritmo mediante revisidon en equipo y discusién de la légica aplicada, ajustando
errores antes de la codificacion.

7. Implementa el algoritmo en PSelnt o lenguaje de programacién, respetando la estructura légica
definida.

8. Introduce casos de prueba y registra los resultados de cada prueba, comparando con los
resultados esperados.

9. Corrige y ajusta la solucién segun los resultados de la prueba de escritorio hasta que los cdlculos
sean correctos.

10. Documenta la solucién describiendo entradas, procesos, salidas, estructura del algoritmo y
resultados de prueba.
11. Presenta la solucidn final al instructor y al equipo explicando la légica, la implementacion y

cémo se resuelve la situacion problema.

Descripcion de la actividad:
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Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas didacticas activas:
Materiales de formacién

Material de apoyo:

Evidencias de aprendizaje:

LISTA DE CHEQUEO DE PRODUCTO
LISTA DE CHEQUEO DE DESEMPENO
CUESTIONARIO
Instrumentos de evaluacion:

Duracion de la actividad: horas.

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

PLAN DE EVALUACION

Norma: Desarrollar la solucidn de software de acuerdo con el disefio y metodologias de desarrollo
Resultado de Aprendizaje:
RAP 2. Interpretar el informe de requisitos de la solucidon conforme a la identificacién de las
necesidades del cliente.

3.7 Enfoque de la evaluacidn

La evaluacion se concibe como un proceso continuo, integral y orientado al desempefio laboral, que
permite valorar el avance del aprendiz durante el desarrollo del proyecto (evaluacién formativa) y
verificar el logro de los resultados de aprendizaje al finalizar el ABP (evaluacién sumativa).

Se evallian de manera integrada:

o El producto (solucién de software desarrollada).

o El desempeiio (cdmo el aprendiz aplica el proceso de desarrollo).

e El conocimiento (comprension de los conceptos y principios trabajados).

3.8 Evaluacion formativa (durante el proceso)

Propésito

Acompanar el aprendizaje, identificar dificultades oportunamente y retroalimentar al aprendiz para
mejorar su desempeio y la calidad de la solucién.

Momentos de evaluacién formativa

Momento Estrategia Evidencia Instrumento

Andlisis del | Observacion y  preguntas | Identificacion de | Lista de

problema orientadoras requisitos, entradas vy | chequeo

salidas

Disefio del | Revision  entre pares vy | Pseudocddigo o diagrama | Rubrica

algoritmo retroalimentacion del | de flujo analitica
instructor

Implementacién | Acompanamiento en | Cddigo parcial funcional | Guia de
laboratorio observacion
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Prueba de | Discusion de resultados Casos de prueba | Lista de
escritorio documentados verificacion

Criterios de evaluacion formativa

e Interpreta correctamente los requisitos del cliente.

e Aplica légica proposicional de forma coherente.

e Usa estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas adecuadamente.

e Muestra disposicidn para corregir errores y mejorar la solucion.

La retroalimentacion se realiza de manera oral y escrita, orientando al aprendiz a mejorar antes de
la entrega final.

3.9 Evaluacién sumativa (al finalizar el proyecto)

Propésito

Verificar el logro del resultado de aprendizaje y el nivel de desempefio alcanzado por el aprendiz
frente a la norma de competencia laboral.

Evidencias de evaluacidon sumativa

Tipo de evidencia Descripcion

Producto Algoritmo funcional implementado en PSelnt o lenguaje de programacion
Desempeio Desarrollo ordenado del proceso: andlisis, disefio, implementacién y prueba
Conocimiento Explicacidn clara de la légica, estructuras usadas y resultados obtenidos

3.10 Criterios de evaluacion sumativa
Criterio Evidencia observable
Interpretacidn de requisitos La solucidn responde a las necesidades del cliente

Condiciones de aprobacion/reprobacion correctamente

Logica proposicional .
gica prop implementadas

Estructuras de control Uso adecuado de secuencias, condicionales, ciclos y arreglos
Funcionamiento del _, .
. Calculos correctos y resultados confiables
algoritmo
Prueba de escritorio Casos de prueba claros y coherentes
Documentacion Claridad y orden en la explicacion del proceso
Actitud laboral Responsabilidad, orden y cumplimiento de entregas

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmo

Conjunto ordenado vy finito de instrucciones logicas que permiten resolver un problema o realizar
una tarea especifica paso a paso.
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Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
Metodologia activa en la que el aprendiz desarrolla conocimientos, habilidades y actitudes mediante
la resolucidn de un problema real, contextualizado y significativo.

Arreglo

Estructura de datos que permite almacenar y organizar multiples valores del mismo tipo bajo un
solo nombre, facilitando su acceso y procesamiento mediante indices.

Competencia laboral
Capacidad demostrada por una persona para desempeiiar una funcién productiva de manera eficaz,
integrando conocimientos, habilidades y actitudes en un contexto real de trabajo.

Criterio de evaluacién
Parametro o referente que permite valorar el nivel de logro de un resultado de aprendizaje a partir
del desempefio, el producto o el conocimiento del aprendiz.

Desempefio

Manifestacion observable de las acciones que realiza el aprendiz durante el desarrollo de una
actividad, evidenciando la aplicacidon de conocimientos y habilidades.

Estructuras de control
Elementos de la programacién que permiten definir el flujo de ejecucién de un algoritmo,
incluyendo estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas.

Evaluacion formativa
Proceso continuo de valoracién del aprendizaje que tiene como propdsito retroalimentar al
aprendiz y mejorar su desempefio durante el desarrollo de la actividad.

Evaluacion sumativa
Evaluacién que se realiza al finalizar un proceso formativo para verificar el logro de los resultados
de aprendizaje y emitir un juicio sobre el nivel de competencia alcanzado.

Légica proposicional
Rama de la légica matematica que analiza proposiciones y sus valores de verdad, utilizada en
programacioén para tomar decisiones mediante condiciones.

Metodologias de desarrollo de software
Conjunto de enfoques, principios y practicas que orientan de manera estructurada las etapas del
desarrollo de software, desde el analisis hasta la implementacion y prueba.

Prueba de escritorio
Técnica de verificacién que consiste en simular manualmente la ejecucién de un algoritmo para
validar su légica y los resultados esperados antes de su implementacidn.

Resultado de aprendizaje
Enunciado que describe lo que el aprendiz debe saber, saber hacer y demostrar al finalizar un
proceso formativo, en coherencia con una competencia laboral.

Solucion de software
Producto tecnolégico desarrollado para resolver un problema especifico mediante el uso de
algoritmos, estructuras de datos y lenguaje de programacion.

Técnica didactica activa
Estrategia pedagdgica que involucra al aprendiz de manera participativa en su proceso de
aprendizaje, promoviendo el analisis, la reflexién y la construccion del conocimiento.
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