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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: TECNICO PROGRAMACION DE SOFTWARE

e (Coddigo del Programa de Formacién: 233104

e Nombre del Proyecto Formativo: IMPLEMENTACION DE UN SITIO WEB PARA LA I.E.

e Fase del Proyecto: EJECUCION

e Actividad de Proyecto Formativo: IMPLEMENTAR Y PONER EN FUNCIONAMIENTO LA
APLICACION DE SOFTWARE CONFORME AL PLAN DE IMPLANTACION ESTABLECIDO,
GARANTIZANDO SU CORRECTA CONFIGURACION, EJECUCION Y VALIDACION.

e Competencia: DESARROLLO DE LA SOLUCION DE SOFTWARE

e Resultados de Aprendizaje: RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA
IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 140 Horas

2. PRESENTACION

iBienvenido(a) a esta aventura de aprendizaje en el mundo de la programacioén!

Esta guia ha sido disefiada para acompanarte paso a paso en el desarrollo de habilidades ldgicas,
creativas y analiticas que te ayudaran no solo en el drea de tecnologia, sino también en muchos

aspectos de tu vida diaria.

Aprender programacion no significa Unicamente escribir cédigo en un computador. Significa
aprender a pensar, analizar situaciones y encontrar soluciones de manera organizada vy eficiente.
Cada reto que resuelvas fortalecerd tu capacidad para enfrentar problemas tanto académicos como

cotidianos.
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LA LOGICA EN LA VIDA DIARIA

Aungue no siempre lo notemos, usamos légica todos los dias: cuando organizamos nuestro tiempo,
seguimos una receta de cocina, planeamos una salida o resolvemos un problema en casa o en el

colegio.

La programacién toma esas mismas habilidades y las transforma en instrucciones que una

computadora puede entender.

Durante esta guia descubrirds que los algoritmos son como mapas de solucidn: una serie de pasos
ordenados que permiten alcanzar un objetivo. Aprenderds a analizar problemas, dividirlos en partes

pequeiias y encontrar diferentes caminos para resolverlos de manera creativa.

APRENDER DE FORMA AUTONOMA
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Uno de los objetivos mas importantes de esta guia es ayudarte a desarrollar autonomia en tu
aprendizaje. Esto significa que aprenderds a investigar, practicar, experimentar y mejorar por cuenta

propia, fortaleciendo habilidades como la disciplina, la responsabilidad y la organizacién.

En el mundo de la tecnologia, siempre aparecen nuevas herramientas y desafios. Por eso, mas que
memorizar contenidos, lo importante es aprender a aprender. Cada actividad sera una oportunidad

para descubrir tus capacidades y avanzar a tu propio ritmo.
CRECER TRABAJANDO EN EQUIPO

La programaciéon también es colaboraciéon. Muchas de las aplicaciones y videojuegos que usamos
diariamente fueron creados por equipos de personas que compartieron ideas y trabajaron juntas

para alcanzar un mismo objetivo.

A través de actividades grupales, podrds intercambiar conocimientos, escuchar diferentes puntos
de vista y fortalecer habilidades como la comunicacidon, el respeto y el pensamiento critico.

Aprender junto a otros hard el proceso mas dindmico, enriquecedor y divertido.

TU CAMINO COMIENZA AQUI

Esta guia serd una herramienta para explorar, crear y desarrollar nuevas habilidades. No necesitas
ser un experto para empezar; lo mas importante es la curiosidad, las ganas de aprender y la

disposicidn para intentarlo una y otra vez.

Cada linea de cédigo que escribas sera un paso mas hacia la construccién de soluciones, ideas y

proyectos capaces de transformar tu entorno.

iPrepdrate para aprender, crear y descubrir todo lo que puedes lograr con la programacion!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
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3.1.1 Detente un momento y observa a tu alrededor. ¢Alguna vez has pensado que casi todo lo
gue haces, desde que te levantas hasta que decides qué ruta tomar para llegar a tu destino, es

el resultado de un algoritmo mental?

A menudo creemos que la programacion es un idioma extrafio que solo las maquinas entienden.
Sin embargo, la verdadera programacién sucede primero en nuestra mente. Cada vez que
divides un problema grande (como organizar un evento o mudarte de casa) en tareas pequefias,

estds aplicando pensamiento computacional.
3.1.2 Preglntate lo siguiente:
e (Soy consciente de los pasos légicos que sigo para resolver un conflicto cotidiano?

e ¢Qué pasaria si pudiera descomponer cualquier desafio complejo en "subtareas" tan

simples que fueran imposibles de fallar?

e (¢Como cambiaria mi perspectiva si viera los errores no como fracasos, sino como "bugs"

en un proceso légico que simplemente necesita ser ajustado?

Ambiente requerido: Ambiente de formacién

Estrategias o técnicas diddacticas activas: Socializacién de conceptos e ideas, aprendizaje
colaborativo, resolucidn de problemas y participacion mediante actividades practicas.

Materiales: Videobeam, videos, marcadores, lapices, esferos, hojas, computador, internet

Duracion de la actividad: 6 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:
Descripcion de la actividad:

Se realizara una actividad inicial de exploracién y reconocimiento de conocimientos previos

relacionados con la légica matematica y la construccidn de algoritmos. Los aprendices participaran
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en ejercicios practicos y situaciones cotidianas donde identifiquen secuencias légicas, toma de
decisiones y repeticion de procesos, relacionandolos con estructuras secuenciales, condicionales,
ciclicas y arreglos.
A través de preguntas orientadoras, resolucion de problemas bdsicos y socializacién grupal,
los aprendices fortaleceran conceptos de ldgica proposicional, formulacidon de algoritmos
mediante pseudocddigo y prueba de escritorio. Ademas, se realizard una introduccion al uso
de herramientas como PSelnt y lenguaje de programacion para la creacion y validacion de

algoritmos.
3.2.1. Actividad de inicio — “Pensando paso a paso”

El instructor realizara preguntas orientadoras para que los aprendices relacionen la légica con

actividades diarias:

¢Qué pasos siguen para prepararse antes de ir al colegio?
¢Como preparan una receta o realizan una compra?
¢Qué decisiones toman diariamente?

¢Qué actividades repiten constantemente durante el dia?

Los aprendices compartiran sus respuestas y se identificardn conceptos como:
Secuencia.

Decision.

Repeticién.

Organizacion de informacion.

Estas acciones se relacionan con los algoritmos y la programacion porque en la vida diaria seguimos

pasos organizados para cumplir una tarea o resolver un problema.
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Por ejemplo, al preparar un alimento, al organizar el horario del dia o al tomar decisiones, realizamos
una secuencia de instrucciones de manera légica.

De la misma forma, en programacion un algoritmo es un conjunto de pasos ordenados y claros que
permiten solucionar un problema o ejecutar una tarea especifica. La programacion utiliza esa logica

cotidiana para crear instrucciones que una computadora pueda entender y ejecutar correctamente.

3.2.2. Actividad grupal — “Resolviendo problemas légicos”
3.2.2.1. Identificar proposiciones verdaderas y falsas

Ejercicio 1
Indica si las siguientes afirmaciones son verdaderas (V) o falsas (F):

a.2+2=4

b. El computador es un dispositivo electrénico.
c. 10 es un numero impar.

d. Internet sirve para buscar informacion.

e. Todos los animales vuelan.

Ejercicio 2
Lee las proposiciones y responde:

“Hoy esta lloviendo”.

“Tengo clase de programacion”.
éLas dos afirmaciones pueden ser verdaderas al mismo tiempo? Explica.

3.2.2.2. Resolver secuencias logicas

Ejercicio 1
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Completa la secuencia:

2-4-6-8—-__

Ejercicio 2

Observa la secuencia y encuentra el nimero faltante:
1-3-5-7—___

Ejercicio 3

Ordena correctamente los pasos para encender un computador:
() Encender el monitor.

() Presionar el botdon de encendido del CPU.

() Ingresar la contrasefia.

() Esperar que cargue el sistema.

3.2.2.3. Analizar situaciones con condiciones

Ejercicio 1
Lee la situacion y responde:
Si una persona tiene 18 afios o mas, entonces puede votar.

Juan tiene 20 afios. ¢ Puede votar?

Maria tiene 15 afios. ¢ Puede votar?

GFPI-F-135 V04



SENA

N

Ejercicio 2

Completa la condicidn:
Si llueve, entonces
Ejemplo:

llevo paraguas.
no salgo a jugar futbol.

Ejercicio 3
Analiza la situacion:
Si la nota es mayor o igual a 3.0, entonces el aprendiz aprueba la asignatura.

Carlos obtuvo 4.2 -

Ana obtuvo 2.5 -
3.2.2.4 Analizar situaciones con ciclos repetitivos
Ejercicio 1
Lee la situacion y responde:

Una persona debe realizar una rutina de ejercicio durante 5 dias seguidos.

Dia 1: caminar 20 minutos
Dia 2: caminar 20 minutos
Dia 3: caminar 20 minutos
Dia 4: caminar 20 minutos

Dia 5: caminar 20 minutos
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Responde:

¢Qué accidn se repite en cada dia?

¢Cudntas veces se repite la actividad en total?

¢Qué estructura de programacion representa esta situacion?
Ejercicio 2

Analiza la situacion:

Un aprendiz debe realizar 10 ejercicios de programacion. Por cada ejercicio, debe escribir el

algoritmo y ejecutarlo en PSelnt.

Responde:

¢Qué accidn se repite en cada ejercicio?

¢Cuantas veces se repite la actividad?

¢Qué estructura se utiliza para representar este proceso?

Ejercicio 3

Lee la situacion y responde:

Un estudiante estudia para un examen repitiendo un tema hasta comprenderlo.

Mientras no entienda el tema, entonces

Ejercicio 4
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Un sistema solicita ingresar nimeros hasta que el usuario digite cero.

Analiza la situacion:

Responde:
¢Qué condicion permite detener la repeticion?
¢Qué estructura de ciclo se utiliza para este caso?

¢Qué accidn se repite mientras la condicidn no se cumpla?

3.2.2.5 Actividad adicional grupal (redaccién mejorada)
En equipos de 2 o 3 integrantes, los aprendices deberan desarrollar las siguientes actividades:
v Elaborar 2 proposiciones verdaderas.
v’ Elaborar 2 proposiciones falsas.
v Disefiar 1 secuencia légica relacionada con situaciones de la vida cotidiana.
v Plantear 1 situacion condicional contextualizada en un entorno cotidiano (estructura “si...
entonces...”).
v' Plantear 1 situacidn que implique ciclos o tareas repetitivas, relacionada con actividades
diarias.
Posteriormente, los grupos deberdn resolver y analizar ejercicios basicos de légica proposicional y
razonamiento ldgico, tales como:
v Identificacién de proposiciones verdaderas y falsas.
v Resolucidn de secuencias ldgicas.
v" Andlisis de situaciones condicionales (estructura “si sucede esto, entonces...”).
v" Analisis de situaciones que impliquen procesos repetitivos, aplicando la ldgica de ciclos
(“mientras se cumpla la condicidn, realizar...”).
Finalmente, cada grupo socializard sus respuestas ante el grupo, explicando de manera clara el

razonamiento logico utilizado en la construccidn y solucién de cada ejercicio.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién
Estrategias o técnicas didacticas activas: Socializacidon de conceptos e ideas, aprendizaje
colaborativo, resolucion de problemas y participacion mediante actividades practicas.
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Materiales de formacién
e Computador o portatil.
e Guia de aprendizaje.
e Software PSelnt.
e Editor o compilador de lenguaje de programacién.
e Tableroy marcadores.
e Internety Videobeam.
Material de apoyo
e Presentaciones en diapositivas.
e Tutoriales de PSelnt.
e Ejemplos de algoritmos y diagramas de flujo.
e Documentos PDF y lecturas complementarias.
o Videos explicativos.
Evidencias de aprendizaje
¢ Algoritmos desarrollados en pseudocddigo.
e Ejercicios resueltos de légica matematica y programacion.
e Pruebas de escritorio realizadas.
e Programas funcionales en PSelnt o lenguaje de programacion.
e Sustentacion de actividades practicas.
Subir las evidencias al Drive del Instructor German Zarza

Instrumentos de evaluacién
¢ Lista de chequeo.
e Talleres practicos.
e Estudios de caso.
e Observacion directa.
e Prueba practica.

Duracion de la actividad: 24 horas.
3.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:

Los aprendices desarrollaran actividades practicas orientadas a fortalecer la comprension y
aplicacion de la légica matematica y la construccién de algoritmos mediante pseudocddigo y
herramientas digitales.

A través de ejercicios individuales y colaborativos, los aprendices disefiaran soluciones a

problemas cotidianos utilizando estructuras secuenciales, condicionales, ciclicas y arreglos.
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Ademas, implementaran pruebas de escritorio para verificar el funcionamiento de los algoritmos
desarrollados en PSelnt.

Las actividades permitiran que los aprendices analicen situaciones problema, organicen ideas de
manera légica y construyan soluciones estructuradas utilizando herramientas basicas de

programacion.

3.3.1 Actividades propuestas

3.3.1.1. Construccién de algoritmos secuenciales

Los aprendices elaborardn algoritmos en pseudocddigo para resolver situaciones cotidianas, por

ejemplo:

a) Desarrollar el algoritmo para calcular el promedio de tres notas.

ol
ot {t wdl (1
sead?

a=(n+4)

T1: INICIO
iHola!
Vamos a

1 1. ANALISIS DEL
calcular! PROBLEMA

ENTRADAS

v

LINEA DE TIEMPO DEL ALGORITMO
T3:CAPTURA T4:CAPTURA T5:CALCULO T6:RESULTADO |

T2: CAPTURA

Promedio = w

.35+4.2+40

| Bl promedlo
es:3.9!

PROCESO

PROMEDIO ‘

SALIDA

I AT

b) Desarrollar el algoritmo para convertir grados Celsius a Fahrenheit.
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EL ALGORITMO DE CONVERSION DE TEMPERATURA =

a=(2n: 5
Tt INICIO —————— LINEA DE TIEMPO DEL ALGORITMO

T2: CAPTURA > T3: CALCULO —> T4: RESULTADO
El Escrlb_ir |

iConvertiremos |
temperaturas! 1. ANALISIS| DEL | El comando Leer detiene el prog La fora

iante i i ; procesa la o
monlmA hasta que el estudiante ingresa un nimero. Bpereiag e matlc F=(C*1.8)+32 naliconlalor

| o °F 2 E en milisegundos. ¢ convertido.
g 5 ) 1. Multiplicacion:
& @ — }ﬁgl%‘% 25%18=450 | ||Latemperatura
ENTRADA DE C ; 1010101 i . en Fahrenheit
A J — 01001 | o | es:77.0!°F

v

SALIDA DE F

Amm’mno CumerterelswsAFahrPnheit
F (0*1 8)+32 Ingrese la temperatura en grados Celsius:
J celsius

fahrenhex( — (celsius * 1.8) + 32
SALIDA “La temperatura en Fahrenheit es: ", fahres_f
FinAlgoritmo

Calcular el area de una figura Tridngulo.
Calcular el area de una figura Rectangulo.
Calcular el area de una figura Cuadrado.
Realizar las operaciones de suma, resta y multiplicacién de tres nimeros.
Tienes un balde grande lleno con 24 litros de agua y tres baldes vacios con capacidades de
13, 11 y 8 litros respectivamente.
El objetivo: Debes trasvasar el agua entre los recipientes de modo que al final
queden exactamente 8 litros en tres de los baldes (es decir, dividir el contenido total
de 24 litros en tres partes iguales).
Las reglas:
i No hay marcas de medida en los baldes; solo sabes cudndo estan
totalmente llenos o vacios.
ii.  No se puede desperdiciar agua.
iii. Solo puedes verter agua de un balde a otro hasta que el balde de

origen se vacie o el balde de destino se llene por completo.
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ANALISIS VISUAL DE PROBLEMA: DIVISION DE AGUA (24L EN TRES PARTES IGUALES DE 8L)

I ’ 1. ANALISIS DEL PROBLEMA ﬁ . :

e OBJETIVO: Dividir 24L de agua en tres partes iguales (8L cada una).
e EQUIPO DISPONIBLE: Balde Grande (LLENO, cap 24L) y Tres Baldes

Srove B5GE

i. SIN MEDIDAS: ii. SIN DESPERDICIO: iii. LIMITES DE VERTIDO:
Solo se sabe cuando No se puede tirar Solo se puede verter
balde esté totalmente agua. hasta vaciar el origen
Lleno o Vacio. o llenar el destino.

3.3.2. Aplicacion de estructuras condicionales
Los aprendices resolveran ejercicios donde deban tomar decisiones légicas:

a) Desarrollar el algoritmo para determinar si un nimero es par o impar.

ALGORITMO: DETERMINAR PAR O IMPAR
(@ 1. ANALISIS DEL PROBLEMA a\ (32 2.DIAGRAMADEFLUJO B

2 130: 1,249
i e
operacion Moculc: |G b
Qa Miltiplode2 | Ndmero % 2 No Multiplo de 2 NS
(Residuo 0) (Residuo # 0) FIN
A\ -/

J 4. PRUEBA DE ESCRITORIO 57 |

ENTRADA | OPERACION | RESULTADO | DECISION | ¢, ina
Definir num Como Entero / (num) | (num MOD 2) MOD ==07)
Escribir "Ingrese un nimero:" L
25 A 8 (8 MOD 2) 0 v es PAR
Si num MOD 2 == 0 Entonces 15 {1500 2) L X EsIMPAR
Escribir num, " es PAR" 20 (20 MOD 2) 0 v es PAR
Sino 3 -4 MOD 2
Escribir num, " es IMPAR" 4 ( ) 0 v £ PR
Finsi 5] (-7 MOD 2) i X es IMPAR
- /4

b) Identificar si una persona es mayor de edad en Colombia.
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@=0 ALGORITMO PARA DETERMINAR
’ MAYORIA DE EDAD EN COLOMBIA
1. ANALISIS DEL PROBLEMA (18 ANOS)

Identificar si una persona es mayor de
edad (18 afios 0 més) en Colombia. 2. DIAGRAMA DE FLUJO
* ENTRADA:
Afio de Nacimiento,
Afio Actual.
* PROCESO:
Calcular Edad = Afio Actual - Afio Nacimi.
Comparar Edad con 18.
© SALIDA:
Mensaje: "Mayor de Edad" 0 "Menor de Edad".

MAYOR DE EDAD (", edad).”
tar la Céduta!”

3. CODIGO Psint

4. PRUEBA DE ESCRITORIO CON SECUENCIA

g Paso |  Variable Accién/Operacion Valor
. 1 afioNacimiento Escribir / Leer 2005
da Py o
rese el aio de nacieiento:" / MOSTRAR / / MOSTRAR 2 | afioActual Escribir / Leer 2026
t " " " "
1517 “Ingrese el afo actual (ef: 2026)s" Mayor de Ead Menor dedad 3 edad | Caloular: 2026 - 2005 2
afchchial 4 (S1) Comparar: 21 >= 18 Verdadero
k8 m 5 (Salida) Escribir / Mostrar | "Mayor de Edad... (21 afios)"
’ : SECUENCIA DE EJECUCION @
MAYOR DE EDAD (", ed: f

per ad,
uede solicitar la Cédula de Ciudadan

b [ ENTRADA CALCULO DECISION | VERDADERO [ sa1pA
N (2005, 2026 2 (>=18) Mayor de Edad

Ejemplo: Para alguien nacido en 2005 en 2026, tiene 21 afios (Verdadero).

ibir "La persona es MENOR DE EDAD (", edad, " afios).” />

FinAlgoritno

c) Desarrollar un algoritmo que permita calcular el descuento aplicado a una compra. Si el valor
de la compra es superior a $1.000.000, se debe aplicar un descuento al total de la compray
mostrar el valor final a pagar.

d) Realizar un algoritmo que permita digitar dos niumeros enteros diferentes, visualizar en
pantalla cuales es el nUmero mayor.

e) Realizar un algoritmo que permita digitar dos niumeros enteros diferentes, visualizar en
pantalla cuales es el nimero menor.

f) Desarrollar un algoritmo que permita ingresar un nimero entero y determine si es positivo,

negativo o cero.

3.3.3. Uso de estructuras ciclicas

Los aprendices desarrollaran algoritmos repetitivos para:

a) Desarrollar el algoritmo para mostrar numeros del 1 al 100.
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) 1. ANALISIS DEL PROBLEMA a 2. DIAGRAMA DE FLUJO

° OBJETI\{jO:| Visﬁgéar la secuencia de m]meros/ 0000 ?-START

oooo 6

enteros del 1a | ;’Eﬂii\.‘ (inicializari=1 ) [&](5](g]
aatllh <>

© ENTRADA: Ninguna inicial. - = :
© PROCESO: Variable contador (i) que empieza en 1.

NO

En cada iteracion, mostrar i, y luego incrementari=i+ 1.
y luego incrementari=i+1. —— m 126
Repetir mientras i <= 100. Q — JEE
) (LT L8 = INCREMENTAR i = +1 BB
© SALIDA: Los nimeros: 1, 2, 3, ..., 100. Meeoo L] —_
| WaYaYa) L
ALGORITMO PARA MOSTRAR
3. CODIGO Psint NUMEROS DEL 1 AL 100
; - 2 4. PRUEBA DE ESCRITORIO
g MostrarDel1A1100 =
n b o= Variable | Decisién Accién Salida i
El Definir i Como Entero Paso 0] (i<=100) (i=i+1) | Actual | OPservacion
e e 5o (Bucle Para 1 1 VERDADERO 1->2 1 Comienzo
ara i Desde 1 Hasta 100 Hacer
Go5=) : Pssgrlbu‘ “Ndmero: ", i 2 2 VERDADERO| 2->3 2
</> A 99 | VERDADERO| 99->100 [ 99 Casi fin
e 100 | 100 |VERDADERO[100->101] 100 Ultimo
101 [ 101 FALSO - FIN BUCLE

Escribir "Nimero: ", i -
i+1 - -
inMientras o) o o o o
Escribir "Fin de la secuencia."
FinAlgoritno e Q ->(2])-(3]-—(99)-(100-FN)

b) Realizar un algoritmo que permita digitar un numero entero y generar tablas de multiplicar
del 1 al 50.
[

' ALGORITMO PARA GENERAR TABLAS DE MULTIPLICAR (1 al 50) '

&) 1. ANALISIS DEL PROBLEMA {0} 2. DIAGRAMA DE FLUJO [B)

© OBJETIVO: Generar y mostrar las tablas de multiplicar 5
de un nimero entero ingresado, desde 1 hasta 50.

© ENTRADA: Un niimero entero N.

© PROCESO: Usar un bucle (Para) que itere una variable
ide 1a50. En cada iteracion, calcular R= N * .

8BBn
© SALIDA: 50 lineas mostrando: ‘N *i=R'. |
. CODIGO Psint =
3.CONIEOIFs , 4. PRUEBA DE ESCRITORIO Y SECUENCIA
B b == B 7x 1 =7 Entrada (N) | Paso |Bucle (i) "'2““ Salida Estado
Algoritmo Multiplicar50 7% 127 (N*i=R)
Definir N, i, R Como Entero 7x 2 =14 7 1 1 1*1=7 7x1=7 Iterando
Escribir "Ingrese un nimero entero:" 7x 3 =16 7 2 2 7*2=14 7x2=14 | lterando
Leer N 7x 4 =18
Escribir "Tabla de multiplicar de ", N, ":" ;: jg = §§ 7 49 | 49 |7*49=-343 | 7x49=343 | OUltimo
Para i Desde 1 Hasta 5@ Con Paso 1 Hacer 7x 50=35 7 50 50 [7*50=350|7x50=350 | Iterando
R=Nx*i 7 x 50 =50 N 7 51 51 > SALIR Fin
ESCribindN S axde 1 B =R 7 x \51 = 51
TELASLLY SECUENCIA DE EJECUCION

FinPara

. Escribir "-—- Fin de la Tabla ---" ENTRADA) , (INICIALIZAR) ,(~ BUGLE | (CALCULO) ,(MOSTRAR) , (INCREMENTAR) ,‘SALIR ) (™ ry
FinAlgoritmo 1) =1) ) \i=1 HASTAS0/ | R=741 | SALIDA i=ist (i=51) £

c) Realizar un algoritmo que permita generar los primero 100 nimeros pares positivos.
d) Realizar un algoritmo que permita generar los primero 100 niUmeros impares positivos.

e) Realizar un algoritmo que permita generar los primero 100 nimeros pares negativos.
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f) Realizar un algoritmo que permita generar los primero 100 nimeros impares negativos.

g) Desarrollar un algoritmo que permita generar los niumeros del 1 al 100 y muestre cudles son

pares y cuales son impares.

g) Desarrollar un algoritmo que permita sumar los primeros 100 nimeros naturales.

h) Desarrollar un algoritmo que permita calcular el promedio de los primeros 100 nUmeros
naturales.

i) Desarrollar un algoritmo que permita generar la tabla de multiplicar de un nimero ingresado
por el usuario.

j) Desarrollar un algoritmo que permita mostrar los ndmeros del 100 al 1 en orden
descendente.

k) Desarrollar un algoritmo que permita generar los primeros 50 nimeros multiplos de 3.

[) Desarrollar un algoritmo que permita generar los primeros 50 nimeros multiplos de 5.

m) Desarrollar un algoritmo que permita contar cudntos nimeros pares e impares hay entre 1

y 100.

3.3.4. Construccion de algoritmos con arreglos
Los aprendices almacenaran y procesardn informacion utilizando arreglos:
e Vectores (arreglos de una sola dimensidn)

a) Desarrollar un algoritmo para guardar 5 nombres de aprendices y mostrarlos.

GFPI-F-135 V04



4
SENA

N

ALGORITMO PARA GESTIONAR NOMBRES DE APRENDICES (VECTORES)

1. ANALISIS DEL PROBLEMA % ¥ 2. cODIGO Psint =
» OBJETIVO: Almacenar 5 nombres y mostrarlos.

» ESTRUCTURA DE DATOS: Vector (Arreglo % MQ”/"/it[;":ﬁ?]eisctigr’]”’gg"'e;ﬁiables Syecian
Unidimensional) de dimensién 5, Tipo Caracter. Definir nonbres Como Caracter; B °
» ENTRADA: 5 nombres ingresados por el usuario. Definir i Como Entero;

Dimension nombres[5]; // Vector para 5 aprendices
PROCESO: Un bucle “Para” para capturar los — JfiEase T G "
nombres y otro bucle “Para” para mostrarlos. _|:== b bty o TNERESD DE DATGS ot

H

= .
> SALIDA: La lista de 5 nombres en pantalla. ~ $= - Para i < 1 Hasta 5 Hacer o oo o
Escribir "Ingrese nombre del aprendiz #", i, ":";

\

Leer nombres[i];

v
3. PRUEBA DE ESCRITORIO CON SECUENCIA & £ T i el

// Fase 2: Mostrar nombres
Paso | Variables | Entrada (Usuario) | Operacion Salida (Pantalla) Escribir "--- LISTA DE APRENDICES ---";

1 i=1 "Carlos" nombres[1]«<"Carlos" k‘ggﬁ;?%ﬂ%‘;ﬁgi :::E:}Ei—bilr“'?l&s;raerziuza?{ i, ": ", nombres[il;

2 i=2 "Ana" nombres[2]«"Ana" R‘g:::;?%‘zbﬁ: i FinAlgoritud

i=3 i=3 “Juan" nombres[2"Juan’ |Ingrese nombre #3 .. | T

i=4 i=4 "Maria" nombres[4]<"Maria" | Aprendiz #4: Maria Vector fif: & estafilleda:

i=5 i=5 "Pedro” nombres[5]«"Pedro" Tg;::;?%gbgz(fo:" |[1:Carlos| 2:Ana I3:Juan-[TMaria]5:Pedro]| Qe

Y1 .DEFINIR VECTOR — 2. BUCLE 1: LEER NOMBRES — |-
\

b) Ingresar 5 notas y calcular el promedio.
c) Buscar el nimero mayor de una lista pequeiia.
e Matrices (tablas de datos):
Los aprendices organizaran informacion en forma de tabla (filas y columnas), por ejemplo,
notas de aprendices en diferentes materias.
a) Desarrollar un algoritmo que permita ingresar los valores de una matriz de 3x3 y
luego mostrarlos en forma de tabla.
b) Guardar calificaciones de 3 aprendices en 2 materias.
c¢) Mostrar todos los datos almacenados en una tabla.

3.3.5. Prueba de escritorio y validacién

Cada aprendiz realizara pruebas de escritorio para verificar:
Entrada de datos.
Procesamiento légico.

Resultados esperados.
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Prueba de escritorio

Entrada de datos Procesamiento légico

notal = 4.0 4.0+35+50)/3=125/3
nota2 = 3.5

nota3 = 5.0

Interpretacion:

e Entrada de datos: se ingresan las notas del estudiante.

¢ Procesamiento logico: se suman las notas y se divide entre 3.

¢ Resultado esperado: el promedio final del estudiante.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién
Estrategias o técnicas didacticas activas: Socializacién de conceptos e ideas, aprendizaje

colaborativo, resolucidn de problemas y participacion mediante actividades practicas.

Materiales de formacion

Computador o portatil.

Guia de aprendizaje.

Software PSelnt.

Editor o compilador de lenguaje de programacion.
Tablero y marcadores.

Internet y Videobeam.

Material de apoyo

Presentaciones en diapositivas.

Tutoriales de PSelnt.

Ejemplos de algoritmos y diagramas de flujo.
Documentos PDF y lecturas complementarias.
Videos explicativos.

Evidencias de aprendizaje

Algoritmos desarrollados en pseudocédigo.
Ejercicios resueltos de ldgica matematica y programacion.
Pruebas de escritorio realizadas.
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Programas funcionales en PSelnt o lenguaje de programacion.
Sustentacién de actividades practicas.

Subir las evidencias al Drive del Instructor German Zarza

Instrumentos de evaluacion

Lista de chequeo.
Talleres practicos.
Estudios de caso.
Observacion directa.
Prueba practica.

Duracion de la actividad: 50 horas.
3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripcidn de la actividad:

En esta etapa, los aprendices aplicardn los conocimientos adquiridos sobre légica proposicional,

algoritmos, estructuras secuenciales, condicionales, ciclicas y arreglos, para resolver problemas

mas cercanos a situaciones reales de su entorno.

Los aprendices deberan disefiar, desarrollar y validar algoritmos sencillos en pseudocddigo y en

PSelnt, demostrando la capacidad de transferir lo aprendido a nuevos contextos. Ademas,

socializaran sus soluciones explicando el proceso légico utilizado.

Ejercicios:

1.

Se dispone de tres recipientes con capacidades maximas de 8, 5 y 3 litros. Inicialmente, la
jarra de 8 litros estd completamente llena, mientras que las de 5 y 3 litros estan vacias.
a. Objetivo:
es disefiar un algoritmo que, mediante una serie de trasvases, logre obtener
exactamente 4 litros en dos de las jarras (8Ly 5L).
b. Restricciones:
i. No se permiten medidas intermedias a 0jo; solo se puede verter agua hasta

que la jarra de origen se vacie o la de destino se llene.
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ii. La cantidad total de agua ($8S litros) debe conservarse en todo momento

(sistema cerrado).

7a \_ LOGICA ALGORITMICA: SOLUCION DEL ACERTIJO DE LAS JARRAS BE N
Reflexion MO E e
. ESTADO INICIAL: EJERCICIO PROPUESTO A et
Aplicada al | | syptareas
Aprendizaje _—(

Este ejercicio demuestra que la
resolucion de problemas no es
producto del azar, sino de la

implementacion de algoritmos:

SAEERS
5L

Es sistematico: Porque probamos
combinaciones l6gicas de
trasvases.

Es recursivo: Porque cada trasvase
genera un "nuevo problema" mas
cerca de la solucién.

Es verificable: Al final, el lenguaje

de las matematicas confirma que la {:(5;} , =
I6gica aplicada fue correcta. : @‘ i ESTADO INICIAL: EJERCICIO PROPUESTO o .

A **Reto para el aprendiz: ;Podrias representar este flujo de pasos utilizando un diagrama de flujo antes de llevarlo a pseudocddigo? Y

2. Desarrollar un algoritmo que permita ingresar la hora, minutos, segundo, pasado un segundo

mostrar la nueva hora. La hora se muestra en formato militar.

,
©) 1. ANALISIS DEL PROBLEMA {32 1 —

e ENTRADA: Hora, Minutos, Segundos (Formato 24h).

e PROCESO: Sumar 1 segundo, validar cambios 3%
(Segundos -> Minutos, Minutos -> Horas, Horas -> 24h).

® SALIDA: Nueva Hora en formato HH:MM:SS (Militar).

3. Desarrollar un algoritmo que permita ingresar el nombre de un estudiante y las tres notas

correspondientes a la asignatura de Tecnologia e Informatica.

El algoritmo debe calcular el promedio de las tres notas y determinar el nivel de desempefio

del estudiante, de acuerdo con los siguientes rangos:
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Bajo: promedio mayor o igual a 1.0 y menor que 3.0

Basico: promedio mayor o igual a 3.0 y menor que 4.0

Alto: promedio mayor o igual a 4.0 y menor que 4.6

Superior: promedio mayor o igual a 4.6 y menor o igual a 5.0

Finalmente, se debe mostrar el nombre del estudiante, el promedio obtenido y el nivel de
desempefiio correspondiente.

Desarrollar un algoritmo que permita ingresar el mes (en letras o en nimero) y el afio, y
determine la cantidad de dias correspondientes a ese mes, teniendo en cuenta si el afio es
bisiesto en el caso del mes de febrero.

Desarrollar un algoritmo que permita ingresar la fecha y la hora en formato militar (dia, mes,
ano, horas, minutos y segundos) vy, al transcurrir un segundo, muestre en pantalla la fecha y
hora actualizada, considerando los cambios correspondientes en segundos, minutos, horas,
dias, meses y afios segun corresponda.

Desarrollar un algoritmo que permita ingresar una cadena de texto y determinar si es un
palindromo, es decir, si se lee igual de izquierda a derecha que de derecha a izquierda,
ignorando espacios y caracteres especiales si es necesario.

Desarrollar un algoritmo que permita ingresar un nimero y determinar si el nimero es

perfecto o no.

,
©) 1. ANALISIS DEL PROBLEMA {32 ‘1 T

® ENTRADA: Un numero entero positivo (N \A 3
e PROCESO: Sumar todos los divisores proplos de N (del 1 al N-1).

e SALIDA: Mensaje indicando si N es PERFECTO (Suma de Divisores
) 0 NO PERFECTO (Suma de Divisores '=N). g5 = o/
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2. PRUEBA DE ESCRITORIO CON SECUENCIA

N Divisores Suma Comparacion  Salida

Propios Actual (Suma==N?) (Mensaje)

6 ES UN
Caso 1 »
1,2, —— ?
ey | © | 1291 | 0 | o= | AR
Caso 2 8 NQ ES UN
1,2,4 ==8?
(No Perfecto)| & | [1:24] ! 8 P"é%“é'ggpo
28 ES UN
Caso 3 Sin0n .
(Perfecto) 28 |[1,24,7,14]| 28 28==28" Pl\élél\élgg%

9. Desarrollar un algoritmo que permita ingresar 10 numeros en un arreglo y determine cudl
es el nimero mayor.
10. Desarrollar un algoritmo que permita ingresar 10 elementos al vector de forma desordenay

mostrar el vector ordenado.

ANALISIS DEL PROBLEMA: ORDENAMIENTO DE VECTOR (10 ELEMENTOS)

1. ANALISIS DEL PROBLEMA Og J

o ENTRADA: Ingresar 10 elementos numéricos desordenados al vector.
© PROCESO: Usar un algoritmo de ordenamiento (ej. Burbuja o Seleccién)

o SALIDA: Mostrar el vector con los 10 elementos ordenados de
certera elementos ordenados de forma ascendente. g’y = o/

|

ALGORITMO DE
ORDENAMIENTO
(Burbuja) @

11. Desarrollar un algoritmo que permita ingresar los valores de una matriz cuadrada (3x3) y

calcular la diagonal principal y la diagonal secundaria, mostrando sus valores y sumas.

Ambiente requerido: Ambiente de formacidn
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Estrategias o técnicas didacticas activas: Socializacién de conceptos e ideas, aprendizaje
colaborativo, resolucion de problemas y participacion mediante actividades practicas.
Materiales de formacidén
e Computador o portatil.
e Guia de aprendizaje.
e Software PSelnt.
e Editor o compilador de lenguaje de programacién.
e Tableroy marcadores.
e Internety Videobeam.
Material de apoyo
e Presentaciones en diapositivas.
e Tutoriales de PSelnt.
e Ejemplos de algoritmos y diagramas de flujo.
e Documentos PDF y lecturas complementarias.
¢ Videos explicativos.
Evidencias de aprendizaje
¢ Algoritmos desarrollados en pseudocddigo.
e Ejercicios resueltos de légica matematica y programacion.
e Pruebas de escritorio realizadas.
e Programas funcionales en PSelnt o lenguaje de programacioén.
e Sustentacion de actividades practicas.
Subir las evidencias al Drive del Instructor German Zarza

Instrumentos de evaluacién
e Lista de chequeo.
e Talleres practicos.
e Estudios de caso.
e Observacioén directa.
e Prueba practica.

Duracion de la actividad: 60 horas.

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

FORMATIVO.
Fase del Actividad del . . . . S Técnicas e
P I Actividad de  Evidencias de | Criterios de T ot
proy . proy ; Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion ..
formativo formativo de Evaluacion
Ejecucion Implementar la | creaciony Algoritmos Emplea Estudios de
aplicacion de aplicacion de | elaborados lenguaje de casos
software de algoritmos programacién
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acuerdo con el | estructura en parala Lista de
plan de cicloy pseudocdédigo | solucion de chequeo
implantacion. arreglos para problemas de

el manejo del
lenguaje de
programacion

légica
proposicional
segun el

analisis
realizado

5. GLOSARIO DE TERMINOS
A

Algoritmo
Conjunto ordenado y finito de pasos que permiten resolver un problema o realizar una tarea.

Arreglo (Array)
Estructura de datos que almacena varios elementos del mismo tipo en posiciones consecutivas de
memoria.

Bug

Error, falla o defecto presente en un algoritmo, programa o sistema de software que provoca un
funcionamiento incorrecto o resultados inesperados. Los bugs pueden originarse por errores de
Iégica, sintaxis o ejecucién durante el desarrollo de un programa.

C

Ciclo
Estructura que permite repetir un bloque de instrucciones varias veces.

Condicional
Estructura de control que ejecuta instrucciones dependiendo de si una condicién es verdadera o
falsa.

D

Diagrama de flujo
Representacidn grafica de un algoritmo mediante simbolos conectados por flechas que indican el
flujo de ejecucidn.
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Entidades primitivas
Elementos basicos utilizados en programacién, como datos, constantes, variables y operadores.

Estructura ciclica
Tipo de estructura de control que repite instrucciones mientras se cumpla una condicién.

Estructura condicional
Estructura que permite tomar decisiones en un algoritmo.

Estructura secuencial
Conjunto de instrucciones que se ejecutan una tras otra en orden.

H

Herramientas de programacion
Aplicaciones o programas utilizados para disefiar, desarrollar y probar algoritmos y software.

Jerarquia de operadores
Orden de prioridad con el que se ejecutan los operadores en una expresion matematica o légica.

Lenguaje de programacion
Sistema de simbolos y reglas que permite escribir instrucciones para que una computadora
ejecute tareas.

Logica matematica
Rama de las matematicas que estudia el razonamiento correcto mediante simbolos y reglas

formales.

Logica proposicional
Parte de la Iégica matematica que trabaja con proposiciones y operadores logicos.

o)

Operadores ldgicos
Simbolos utilizados para relacionar proposiciones, como AND, OR y NOT.
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Operadores relacionales
Operadores que comparan valores, por ejemplo: mayor que (>), menor que (<) o igual (=).

P

PSelnt
Herramienta educativa utilizada para escribir y probar algoritmos en pseudocédigo.

Prueba de escritorio
Técnica para verificar el funcionamiento de un algoritmo ejecutdndolo manualmente paso a paso.

Pseudocodigo
Forma de describir algoritmos utilizando lenguaje similar al humano y estructuras de
programacion.

Proposicion
Enunciado que puede ser verdadero o falso.

Software
Conjunto de programas e instrucciones que permiten el funcionamiento de un sistema
informatico.

T

Tipos de algoritmos
Clasificacion de algoritmos seglin su comportamiento, como secuenciales, condicionales o
repetitivos.

Tipos de Variables
Variable Entera (Integer)
Tipo de variable que almacena nimeros enteros sin decimales.
Variable Real (Float o Double)
Variable que almacena nimeros con parte decimal.
Variable Caracter (Char)
Variable que almacena un Unico cardcter, letra o simbolo.
Variable Cadena (String)
Tipo de variable que almacena palabras, frases o conjuntos de caracteres.
Variable Légica o Booleana (Boolean)
Variable que solo puede almacenar dos valores: verdadero o falso.
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Variable Constante

Dato cuyo valor no cambia durante la ejecucién de un programa.

\"

Variable

Espacio en memoria donde se almacena un dato que puede cambiar durante la ejecucién de un
programa.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Programa Psint https://pseint.sourceforge.net/

https://editorial.uaa.mx/docs/algoritmos.pdf

https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/11970/Chaves%20A%20%282017%29%2
OAprenda%20a%20dise%C3%Blar%20algoritmos%20%281%29.pdf?sequence=3&isAllowed=y

https://digitk.areandina.edu.co/server/api/core/bitstreams/8bb839a6-a4af-4449-b151-
7258eb83b6fb/content

https://libros.metabiblioteca.org/bitstream/001/169/8/AlgoritmosProgramacion.pdf

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6595073.pdf

* Real Academia Espafiola. (2020). Algoritmo. Diccionario de la lengua espafiola. RAE.
https://dle.rae.es/algoritmo

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia

Autor (es) | German Zarza Acosta Instructor Articulacion 01-03-2026

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

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Cambio

Autor (es)
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