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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: Analisis y Desarrollo de software

e (Cdbdigo del Programa de Formacion: 228118

e Nombre del Proyecto Formativo: CONSTRUCCION DE SOFTWARE INTEGRADOR DE TECNOLOGIAS
ORIENTADAS A SERVICIOS

e Fase del Proyecto : Planeacion

e Actividad de Proyecto Formativo: Disefiar la base de datos para su proyecto formativo.

e Competencia: Elaboracidn de la propuesta técnica del software.
e Resultados de Aprendizaje: Elaborar propuesta técnica del software de acuerdo con las

especificaciones técnicas definidas

e Resultados de Aprendizaje: Plantear problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el
contexto social y productivo.

e Resultados de Aprendizaje: Identificar modelos matematicos de acuerdo con los requerimientos del
problema planteado en contextos sociales y productivo.

e Resultados de Aprendizaje: Resolver problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el
contexto social y productivo.

e Resultados de Aprendizaje: Proponer acciones de mejora frente a los resultados de los
procedimientos matematicos de acuerdo con el problema planteado.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 90 horas Presenciales — 30 autonomo

2. PRESENTACION

Bienvenidos al estudio de la Programacion Orientada a Objetos (POO) en Java, las estructuras de
datos y los fundamentos de programacién, pilares esenciales para el desarrollo de software

moderno. Esta guia ha sido disefiada para fortalecer tu comprensién de cédmo se construyen
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soluciones tecnoldgicas desde una perspectiva estructurada, utilizando clases, objetos,

encapsulamiento, control de flujo y organizacidn légica del cddigo para resolver problemas reales.

Alo largo de este proceso, profundizaras en la creacidn y uso de clases, atributos y métodos en Java,
asi como en la implementacién de estructuras de datos como listas y colecciones para gestionar
informacién de manera eficiente. Ademads, reforzaras conceptos fundamentales como variables,
condicionales, ciclos y validaciones, integrandolos dentro de un enfoque orientado a objetos. El
aprendizaje se desarrollard de manera progresiva, conectando la ldgica algoritmica con la
construccion de aplicaciones funcionales, promoviendo el analisis, la organizacién del cédigo y la

aplicacion de buenas practicas en el desarrollo de software.

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

3.1 Actividades de reflexién inicial:

Descripcion de la actividad

Tema: La importancia de la Programacién Orientada a Objetos y las estructuras de datos en el
desarrollo de software

Objetivo

Reflexionar sobre cémo los fundamentos de programacién, la POO y las estructuras de datos
permiten construir aplicaciones organizadas, mantenibles y eficientes, comprendiendo su
relevancia en el desarrollo de soluciones reales.

Contexto

En la vida cotidiana interactuamos con multiples aplicaciones: sistemas de mensajeria,
plataformas educativas, videojuegos, aplicaciones bancarias y tiendas en linea. Detrds de cada una
de ellas existe codigo estructurado mediante clases, objetos y estructuras de datos que permiten
organizar la informacidn y el comportamiento del sistema. Sin estos principios, el software seria
dificil de mantener, escalar o mejorar.
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Instrucciones

De forma individual o en pequeiios grupos, analiza las siguientes preguntas y registra tus

respuestas de manera clara y argumentada:

1.

Menciona al menos tres aplicaciones que utilices frecuentemente y describe qué
funcionalidades crees que estan organizadas mediante clases u objetos.

¢Qué tipo de datos consideras que gestionan estas aplicaciones y como podrian
almacenarse usando estructuras como listas o colecciones?

¢Qué problemas podrian surgir si un programa no estuviera organizado con POO y utilizara
Unicamente cddigo desordenado o repetitivo?

¢Por qué crees que las estructuras de control (if, switch, ciclos) son esenciales para que una
aplicacion tome decisiones correctamente?

¢Qué ventajas aporta utilizar estructuras de datos frente a manejar variables sueltas sin
organizacién?

Finalmente, se realizara una socializacién grupal donde cada equipo compartira sus conclusiones,

promoviendo el analisis critico sobre la importancia de escribir cddigo estructurado, organizado y

mantenible en el desarrollo de software.

Ambiente requerido:

Aula presencial con acceso a computadores.

Conexidn a internet para consulta de ejemplos y recursos digitales.

Espacio fisico o digital para trabajo colaborativo (pizarra, papelégrafo o tableros virtuales
como Miro, Jamboard o Canva).

Proyector o pantalla para socializacion de ideas y resultados (en modalidad presencial o
virtual).

Estrategias o técnicas didacticas activas:

Lluvia de ideas:

Los aprendices compartiran ejemplos de sistemas que utilizan diariamente y analizaran qué
tipo de informacién almacenan (usuarios, productos, transacciones, calificaciones,
registros).
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e Aprendizaje basado en preguntas (ABQ):
Se plantearan preguntas orientadoras como:
o ¢Qué sucede si la informacién de un sistema no esta bien organizada?
o ¢éPor qué es importante evitar datos duplicados?
o ¢éComo se relacionan los datos entre si dentro de un sistema?
e Construccion colaborativa:
En pequefios grupos, los aprendices elaboraran un mapa conceptual que relacione los
conceptos cotidianos de informacion con términos basicos del disefio de bases de datos
relacionales, como tabla, registro, campo, clave primaria y relacion.
e Discusion guiada:
Los grupos socializardn sus mapas conceptuales y, con la orientacidn del instructor,
reflexionaran sobre como una correcta estructura de datos facilita el acceso, la seguridad y
el mantenimiento de la informacidn en un sistema.

Materiales de formacion:

e Guia introductoria sobre POO (PDF o presentacién digital

Material de apoyo:

e Hojas de trabajo o plantillas digitales para la elaboracién del mapa conceptual.

e Marcadores, papel o acceso a herramientas digitales como Jamboard, Miro o Canva.

e Proyector o pantalla compartida para presentar ejemplos y resultados grupales.

e Acceso opcional a un gestor de bases de datos o simulador en linea para observacion
inicial.

Duracion de la actividad:

e 4 horas
o Introduccidon vy lluvia de ideas individual.
o Trabajo en grupos pequenos para reflexiéon y construccién del mapa conceptual.
o Socializacion de resultados y discusién guiada.
o Cierre con reflexiones finales y conexidn con los conceptos iniciales de disefo de
bases de datos y SQL basico.
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3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

iEs momento de contextualizar y conectar tus conocimientos con la Programacién Orientada a
Objetos (POO) y los fundamentos de la programacion en Java! En esta actividad reflexionaras
sobre cdmo los sistemas reales se modelan a partir de clases y objetos, y cémo la informacion y el
comportamiento se organizan de manera estructurada para facilitar el mantenimiento, la
reutilizacion y la escalabilidad del software.

De manera individual y colaborativa, analizaras cdmo los elementos del mundo real pueden
representarse mediante clases, atributos y métodos, comprendiendo conceptos esenciales como
encapsulamiento, responsabilidad de clase y relacidén entre objetos. Asimismo, comenzaras a
identificar como las estructuras de datos permiten agrupar y gestionar objetos dentro de una
aplicacion, y cémo las estructuras de control hacen posible que el sistema tome decisiones y
ejecute procesos de forma logica.

La actividad culminara con la elaboracién de un esquema o mapa conceptual donde integres los
conceptos trabajados: clase, objeto, atributo, método, encapsulamiento, colecciones y flujo de
control. Este ejercicio servird como punto de partida para comprender como se disefa una
aplicacion orientada a objetos y como estos principios constituyen la base para construir
soluciones tecnoldgicas organizadas y eficientes.

Ambiente requerido:

e Espacio de trabajo presencial o virtual con acceso a computador.

e Conexion a internet para consulta de recursos digitales.

e Espacios para trabajo colaborativo (mesas grupales o salas virtuales en plataformas como
Zoom o Microsoft Teams).

e Acceso a herramientas colaborativas digitales como Jamboard, Miro o Canva para la
elaboracién del mapa conceptual.

Estrategias o técnicas didacticas activas:

1. Lluvia de ideas:
2. Preguntas para reflexionar:
3. Trabajo en equipo:
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4. Conversacion grupal:

Materiales de formacion:

e Guiaintroductoria (PDF o presentacion) proporcionada por el instructor
e Ejemplos visuales de modelos de bases de datos simples para analisis.

Material de apoyo:

e Hojas o plantillas digitales para la elaboracién del mapa conceptual.
e Lapices, marcadores o acceso a herramientas digitales como Jamboard, Miro o Canva.
e Pantalla o proyector (en modalidad presencial) para socializacién de resultados.

Duracion de la actividad:

e 12 horas

3.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:

Desarrollo de un Sistema Basico para Tienda de Bicicletas — Java (Consola)

En esta actividad desarrollarés una aplicacion de consola que permita gestionar la informacion
basica de una tienda de bicicletas. El objetivo es modelar un sistema real aplicando Programacion
Orientada a Objetos y utilizando estructuras de control para manejar la l6gica del programa.

El sistema debera permitir registrar bicicletas, clientes y ventas, organizando la informacion
mediante clases y gestionandola a través de estructuras de datos como ArrayList. De esta manera,

pondrés en préactica la creacion de clases, encapsulamiento, constructores, métodos y la interaccion
entre objetos.

Requerimientos del Sistema
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Gestion de Bicicletas
Cada bicicleta debe tener:

o Cddigo (tnico)

¢ Marca

« Modelo

o Tipo (Montafia, Ruta, Urbana)
e Precio

e Cantidad en inventario
El sistema debe permitir:

e Registrar bicicleta.

o Listar bicicletas.

o Buscar bicicleta por codigo.
e Actualizar inventario.

Gestion de Clientes
Cada cliente debe tener:

e Documento (Unico)
e Nombre
e Teléfono

El sistema debe permitir:

e Registrar cliente.
o Listar clientes.
o Buscar cliente.

Registro de Ventas
Cada venta debe:

e Asociar un cliente.

e Asociar una bicicleta.

e Registrar cantidad comprada.
e Calcular total de la venta.

o Descontar del inventario.

GFPI-F-135 V04



SENA

N

e No se puede vender mas cantidad de la disponible.
e No se puede vender una bicicleta inexistente.
« No se puede registrar venta sin cliente.

Reglas:

Aspectos Técnicos Obligatorios
El proyecto debe incluir:

e Menu interactivo usando while y switch.

« Validaciones con if.

o Uso de ArrayL.ist para almacenar objetos.

o Encapsulamiento (atributos privados + getters/setters).

o Meétodos para calcular valores (por ejemplo total de venta).
e Separacion basica en clases:

o Bicicleta

o Cliente

o Venta

o SistemaTienda (l6gica principal)

Ambiente requerido:

¢ Aula presencial o virtual con acceso a computadores y conexién a internet.

e Espacio para trabajo individual y colaborativo (mesas grupales o salas virtuales en
plataformas como Zoom o Microsoft Teams).

e Gestor de bases de datos instalado o en linea (MySQL, PostgreSQL, SQLite o similar).

e Herramienta de administracion de bases de datos (MySQL Workbench, pgAdmin, DBeaver
o similar).

Estrategias o técnicas didacticas activas:

¢ Aprendizaje basado en problemas (ABP):
Resolveras ejercicios practicos como el disefio de una base de datos para un sistema
sencillo (biblioteca, control de estudiantes, ventas), identificando las entidades y sus
relaciones.
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e Modelado guiado:

Seguirds ejemplos paso a paso con el instructor para construir diagramas entidad—relacién
y convertirlos en tablas relacionales.

e Trabajo colaborativo:
Trabajaras en pareja o en pequefios grupos para disefiar y mejorar un modelo de base de
datos, promoviendo el analisis conjunto y la retroalimentacion.

e Practica con SQL:
Implementaras el disefio en un gestor de bases de datos utilizando sentencias SQL basicas

como:
o CREATE TABLE
o INSERT
o SELECT
o UPDATE
o DELETE

Materiales de formacion:

e Documento o presentacion

e Ejemplos de modelos de bases de datos resueltos.

e Guia de ejercicios practicos de diseiio e implementacidon SQL (proporcionada por el
instructor).

Material de apoyo:

e Gestor de bases de datos y herramienta de administracion (MySQL Workbench, pgAdmin,
DBeaver).

e Guia rapida de SQL basico (PDF o enlace digital).

o Plantillas para diagramas entidad—relacién.

e Videos cortos o tutoriales recomendados por el instructor (opcional).

Evidencias de aprendizaje:

¢ Diagrama entidad—relacion del problema planteado.

o Script SQL de creacidn de tablas y relaciones.

e Consultas SQL basicas ejecutadas correctamente.

e Participacién activa en el trabajo colaborativo y retroalimentacién grupal.
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Instrumentos de evaluacion:

e Rubrica de evaluacidn:
o Disefio del modelo de datos (40%):
¢El diagrama entidad—relacion representa correctamente el problema?
o Aplicacién de SQL basico (30%):
¢éSe utilizan correctamente las sentencias SQL basicas?
o Organizacién y consistencia de la base de datos (20%):
¢Las tablas y relaciones estdn correctamente definidas?
o Trabajo colaborativo (10%):
¢éParticipa activamente en el trabajo en equipo?
¢ Lista de chequeo:
Verificacidén de entrega de evidencias (modelo, scripts y consultas SQL).

Duracion de la actividad:

e 100 horas

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripcion de la actividad:

iEs momento de aplicar los conocimientos adquiridos en un escenario mas cercano a la realidad
del desarrollo de software! En esta actividad transferiras lo aprendido sobre Programacién
Orientada a Objetos, estructuras de datos y estructuras de control al disefio y mejora de una
solucién funcional mas estructurada y organizada.

A partir del sistema basico de tienda desarrollado previamente, deberds evolucionar la aplicacién
incorporando mejoras propias de un entorno real: reorganizar el proyecto en paquetes, fortalecer
el encapsulamiento, validar correctamente todas las entradas del usuario, evitar duplicacién de
cadigo y aplicar principios basicos de disefio como responsabilidad Unica en las clases. Ademas,
deberds optimizar la gestidon de colecciones de objetos y mejorar la ldgica del sistema mediante
estructuras de control mas robustas.

Trabajards en equipo para analizar el disefio actual, identificar oportunidades de mejoray
proponer una version optimizada del sistema. Esta experiencia te permitira comprender que
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desarrollar software no consiste Unicamente en que el programa funcione, sino en que esté
correctamente estructurado, organizado y preparado para crecer. Con ello, consolidards tu
capacidad de modelar problemas reales mediante clases, objetos y légica estructurada,
fortaleciendo tu visién profesional del desarrollo en Java.

Ambiente requerido:

¢ Aula presencial o virtual con acceso a computadores y conexion a internet.

Estrategias o técnicas didacticas activas:

e Aprendizaje basado en proyectos (ABP):

Disefiaras e implementards en equipo una base de datos relacional completa a partir de un

caso practico propuesto por el instructor.
¢ Resolucion de problemas:

Analizaras el problema planteado, identificaras la informacidn necesaria y definiras las

relaciones entre los datos para construir una solucidon coherente.
e Trabajo colaborativo:

Distribuiras roles dentro del equipo (analisis, disefio, implementacién y validacién) para

fomentar la organizacién, la cooperacidn y la responsabilidad compartida.
¢ Presentacion y reflexion:

Expondras la solucion desarrollada, explicando el disefio de la base de datos, las relaciones
definidas y las consultas SQL utilizadas, reflexionando sobre el proceso y los aprendizajes

obtenidos.

Materiales de formacion:

o Documentacion basica

¢ Instrucciones del proyecto con objetivos claros y criterios minimos, proporcionadas por el

instructor.

Material de apoyo:

e Gestor y herramienta de administracién de bases de datos.
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e Plantillas para diagramas entidad—relacion.

e Acceso a recursos en linea como MDN Web Docs, W3Schools SQL o documentacion oficial
del gestor de base de datos.

e Pizarrafisica o digital (Jamboard, Miro) para organizar el disefio del modelo de datos.

Evidencias de aprendizaje:

e Script SQL completo de creacion de la base de datos.
e Consultas SQL basicas ejecutadas correctamente.

Instrumentos de evaluacion:

e Rubrica de evaluacidn:
¢ Lista de chequeo:
Verificacidn de entrega de evidencias (modelo, scripts y presentacion).

Duracion de la actividad:

e 4 horas

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

Técnicas e

FERCE FEITEELCE Actividad de Evidencias de  Criterios de Instrumento

proyecto proyecto
formativo formativo

Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion sde
Evaluacién

Planear(Reflexié | \n4jisis dela | Lluvia de ideas, Relacion

ny . ., Mapa Observacion
lizacid informaciony preguntas conceptual claraentre la directa
contextualizacio su reflexivas y P informacién I
n) grupal, ribrica de

organizacién | construccién de del entornoy
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en sistemas mapa participacidén en | los conceptos | reflexidn, lista
de conceptual discusién basicos de de chequeo
informacién sobre bases de bases de
datos datos
relacionales
Rubrica
L Correcta (disefio 40%,
Aprendizaje . e . .
L . identificacion SQL basico
Disefio e basado en Diagrama .
. . ; de entidades, 30%,
.. | implementaci problemas, entidad— . L
Hacer(Apropiaci , ., . atributos y organizacién
, 6n de bases modelado relacion, scripts .
on) ) ., relaciones; del modelo
de datos entidad-relacion | SQL, consultas )
. .. . uso 20%, trabajo
relacionales y practica con ejecutadas .
SQL basico adecuado de | colaborativo
SQL basico 10%), lista de
chequeo
Rubrica
Funcionalida (modelo de
Aprendizaje Base de datos datos 40%,
Desarrollo de . ddelabase | . .
uh brovecto basado en implementada, de datos implementaci
Verificar(Transf proy proyectos, script SQL . ] 6n SQL 30%,
. de base de . integridad y .
erencia) trabajo completo, i . trabajo en
datos ) L consistencia .
. colaborativoy | presentacion del equipo 20%,
relacional .. dela L,
presentacion proyecto . ., presentacion
informacidn

10%), lista de
chequeo

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Atributo

Caracteristica o propiedad que describe una entidad dentro de una base de datos, representada
como una columna en una tabla (Elmasri & Navathe, 2016).

Base de datos

Conjunto organizado de datos relacionados entre si, almacenados de forma estructurada para
facilitar su acceso, gestion y actualizacién (Connolly & Begg, 2015).
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Base de datos relacional

Tipo de base de datos que organiza la informacién en tablas relacionadas entre si mediante claves
primarias y foraneas, siguiendo el modelo relacional (Date, 2004).

Clave foranea
Campo o conjunto de campos que establece una relacidén entre dos tablas, haciendo referencia a
la clave primaria de otra tabla (Elmasri & Navathe, 2016).

Clave primaria
Atributo o conjunto de atributos que identifica de manera Unica cada registro dentro de una tabla
(Connolly & Begg, 2015).

Entidad
Objeto del mundo real o conceptual sobre el cual se desea almacenar informacién dentro de una
base de datos (Elmasri & Navathe, 2016).

Lenguaje SQL (Structured Query Language)
Lenguaje estandar utilizado para definir, manipular y consultar datos almacenados en bases de
datos relacionales (Date, 2004).

Modelo Entidad—Relacion (MER)
Modelo conceptual utilizado para representar graficamente las entidades, atributos y relaciones
de una base de datos antes de su implementacion (Connolly & Begg, 2015).

Normalizacién
Proceso de organizacién de una base de datos con el objetivo de reducir la redundancia y mejorar
la integridad de los datos (Elmasri & Navathe, 2016).

Tabla
Estructura basica de una base de datos relacional que organiza los datos en filas (registros) y
columnas (atributos) (Date, 2004).

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia

de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

Libros

Connolly, T., & Begg, C. (2015).
Database systems: A practical approach to design, implementation, and management (6th ed.).
Pearson Education.
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Date, C. J. (2004).

An introduction to database systems (8th ed.). Addison-Wesley.

Elmasri, R., & Navathe, S. B. (2016).
Fundamentals of database systems (7th ed.). Pearson.

Recursos web y documentacion

Oracle. (2024).
SQL tutorial. https://docs.oracle.com/en/database/

PostgreSQL Global Development Group. (2024).
PostgreSQL documentation. https://www.postgresql.org/docs/

W3Schools. (2024).
SQl tutorial. https://www.w3schools.com/sql/

Mozilla Developer Network. (2024).
MDN Web Docs — Databases. https://developer.mozilla.org

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es) | CARLOS MANUEL NUNEZ Instructor CCYT 8 de octubre del 2025

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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