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1. PRESENTACION:

El presente Programa de Formacién, Programacién basica de computadora, Certificado de Aptitud profesional, ha sido revisado por competencia centrado
en resultados de aprendizaje. Tiene como objetivo lograr en los participantes las competencias requeridas en el campo laboral, a través de la adquisicion
de conocimientos, habilidades conductuales y Responsabilidad y autonomia. El mismo es un instrumento de apoyo a la labor docente, orienta la
conduccién del proceso ensefianza y aprendizaje y contribuye a mejorar la calidad y la pertinencia de la formacién.

El programa contiene los siguientes apartados:

DATOS GENERALES DE LA CUALIFICACION, que incluye: Denominacién, Nivel de cualificacion, Familia profesional, C6digo MNC-RD, Duracién total,
Codigo INFOTEP, Cédigo CNEF-2019, Fecha de aprobacién, Tiempo de revisién Poblacién enfocada, Requisitos de entrada, Estrategia de ejecuciéon y Tipo
de cualificacién.

PERFIL PROFESIONAL, que se compone de la Competencia general de la cualificacién de competencias, las Unidades de competencias transversales,
Unidades de competencias genéricas o basicas, Unidades de competencias especificas y técnicas, Elementos de competencia, Criterios de desempefio,
Resultados de aprendizaje, Criterios de evaluacién y el Entorno profesional.

FORMACION ASOCIADA AL PERFIL, que incluye los médulos que componen el programa de la cualificacion.

MODULOS DE APRENDIZAJE, que se componen de: Cédigo del médulo, Denominacién del médulo, Correspondencia con la Unidad de Competencia,
Competencia final del Médulo, Duracién en horas, Resultados de Aprendizaje, Contenidos: Saber (conocimientos), Saber hacer (Habilidades cognitivas y
précticas), Saber ser (Habilidades conductuales), Criterios de evaluacion y Estrategias metodolégicas para el planeamiento didactico.

REQUERIMIENTO DE RECURSOS (ambiente de formacién).

LISTA MAESTRA, se enumeran todos los Materiales, Equipos, Herramientas, Mobiliarios e Insumos que serdn utilizados en el desarrollo de la
cualificacioén.

REFERENCIAS DOCUMENTALES, que incluye: las referencias bibliograficas, hemerogréficas o de cualquier tipo de publicacién, espacios electrénicos y
software que sirven de apoyo al docente y al participante.

Para la aplicacion del presente programa de formacioén se recomienda el desarrollo de las siguientes estrategias generales de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion.

e Laidentificacién de conocimientos, habilidades y destrezas que domina el participante ya sea por formacién o experiencia antes de iniciar el curso de
capacitacién, como una forma de estructurar su plan de formacién personalizado.

e Propiciar el desarrollo de la autonomia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, mediante técnicas y estrategias que fomenten el aprendizaje activo

y centrado en los participantes y de esta forma lograr el fortalecimiento de habilidades blandas tales como la toma de decisiones, la resolucién de
problemas, el pensamiento critico, trabajo en equipo, la creatividad, la investigacién, entre otras.
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e Ofrecer distintas actividades de ensefianza y aprendizaje donde el participante tenga la oportunidad de elegir, aquel dénde desarrollar sus
competencias sea mas familiar y responda a sus necesidades de formacién y tipo de aprendizaje.

e Fomentar la construccién o refuerzo de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes, con la investigacién documental y de campo, el trabajo en
equipo, visitas al sector productivo o &mbitos relacionados, aprovechando estas experiencias, para incorporar nuevos aprendizajes a los ya existentes
en el participante.

e Fomentar el desarrollo y dominio de habilidades y destrezas con ejercicios y practicas frecuentes, realizacién de proyectos, en los que se crean
condiciones reales o simuladas para la resolucién de problemas, analizar casos, o repetir rutinas de trabajo en donde el participante tenga la
oportunidad de transferir los aprendizajes logrados a contextos diferentes.

e Incorporar en la evaluacién de los aprendizajes el uso de instrumentos de evaluacién tales como la rabrica, proyectos, portafolios fisicos y digitales.

Este programa debe someterse a revision cada tres (3) afios, la Direccién de Formacién Profesional, a través del Departamento de Desarrollo Curricular le
dara seguimiento a su aplicacién a fin de hacer los ajustes y las enmiendas que requiera, acorde con los avances tecnolégicos del area. Con tal propésito,
agradecemos las observaciones que nos remitan en el formulario anexo. El mismo podra ser completado, segtin se desarrolle el curso y luego hacerlo llegar
a la Direccién de Formacién Profesional.
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2. DATOS GENERALES DE LA CUALIFICACION: Certificado de Aptitud profesional en Programacién bésica de computadora.

2.1 DENOMINACION: Programacion bésica de computadora

2.2 NIVEL DE LA

IC\,’IUVI';;ELIFICACION: N/A 2.3 FAMILIA PROFESIONAL: INCO (Informaética y comunicaciones)
2.4 CODIGO MNC-RD: N/A

2.6 HORAS 2.7 HORA FORMAC.
2.5 DURACION TOTAL 370 horas TRANSVERSALES 35 horas ASOC. AL PERFIL 335 horas
GENERICAS PROFESIONAL

2.8 CODIGO INFOTEP: 30936 2.9 CODIGO CNEF-RD 2019: (()16;[55()Diseﬁo y administracién de redes y bases de
210 FECHADE 16/09/2024 e i} 212 NO.DE

APROBACION: 211 TIEMPO DE REVISION: 3 afios REVISION: 3

2.13 POBLACION ENFOCADA: Personas jévenes y adultas de ambos sexos, con actitudes e interés en desarrollarse en la cualificacién de
Programacion basica de computadora.

2.14 REQUISITOS DE INGRESO:
1. Certificado de haber superado el ler. Ciclo de secundaria o (estar cursando de 2do. Hasta 4to. De bachiller antiguo sistema)..
2. Tener 16 afios 0 mas.

2.15 ESTRATEGIA DE FORMACION: | Habilitacién 2.16 TIPO DE CUALIFICACION: Nacional

Notal: Los médulos transversales genéricos tipos MOOC (Cursos Masivos Abiertos en Linea) que se ejecutaran a través de la plataforma de Infotep
Virtual, son médulos obligatorios para obtener el titulo de Técnico, estos podrdn desarrollarse de manera simultanea o antes de iniciar con los médulos
técnicos. Por tal motivo, a la hora de planificar el programa de formacién, se deben contemplar para su ejecucion.

¢ Formacién humana.

e Proteccién al medio ambiente y cambio climatico.
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3. PERFIL PROFESIONAL

3.1 COMPETENCIA GENERAL DE LA CUALIFICACION:

Al finalizar la cualificacién la persona participante estara en la capacidad de manejar los fundamentos basicos de
programacion para aplicarlo en su entorno visual, en un ambiente de confianza y participacién.

3.2 UNIDADES DE COMPETENCIA:

El o la participante serd competente si domina las siguientes unidades de competencias:

Unidades de

; . Elementos de competencia
competencias bésicas

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

1. Desarrollar diferentes -
operaciones algebraicas
a través de analisis y
posibilidades légicas.

de potenciacién, para
calcular potencia de
base y exponente
natural.

1. Realiza operaciones La persona participante:
entre conjuntos, para | - Identifica los diferentes tipos de nameros (naturales,
demostrar diversos enteros, fraccionarios y decimales), segtin asignaciones.
teoremas - Realiza conversiones entre fracciones y nimeros
relacionados con los decimales, segtin procedimientos.
nimeros enteros. - Simplifica y reduce fracciones con distintos
denominadores, segtin indicaciones.
- Evidencia responsabilidad mientras realiza operaciones
entre conjuntos, segin procedimientos requeridos.
- 2. Realiza operaciones La persona participante:

- Identificar los diferentes tipos de dispositivos eléctricos,
segun procedimientos.

- Realiza operaciones de factores iguales, segtin lo
requerido.

- Calcula potencia de base entera y exponente natural,
segun procedimientos exigidos.

- Realiza operaciones de ntimeros enteros y racionales
con radicales, conforme a requerimientos.

- Evidencia participacién mientras realiza operaciones de
potenciacién, segiin procedimientos establecidos.
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Unidades de competencias
bésicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacion

3. Organiza ecuaciones
algebraicas, para
aplicar operaciones
fundamentales en el
analisis y solucién de
problemas
matematicos.

La persona participante:

- Analiza sobre la clasificacién y organizacién de
ecuaciones algebraicas, segtin asignaciones.

- Clasifica ecuaciones algebraicas, segin lo requerido.

- Realiza ecuaciones algebraicas, segtin requerimientos.

- Resuelve ecuaciones de primer grado con una incégnita,
conforme a lo requerido.

- Realiza despeje de férmulas algebraicas, segtin proceso y
requerimientos.

- Evidencia responsabilidad y disciplina mientras
organiza ecuaciones algebraicas, segtin procedimientos
requeridos.

Nota: Los médulos basicos y transversales, no se le incluyen los elementos de competencia ni los criterios de desempefio.
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Unidades de

Elementos de

competencias . Criterios de desempefio Resultados de aprendizaje Criterios de evaluacién
L. competencia
técnicas
Instalar sistemas |1.1. Configurar y Configurar las motherboards, Configura y mantiene | La persona participante:
operativos mantener los procesadores y médulos de memoria los componentes de - Define concepto de sistema de computacion, segin
realizando tareas componentes (RAM y ROM), segtin especificaciones hardware de un explicaciones dadas.
comunes. de hardware técnicas. sistema de - Configura las motherboards, procesadores y médulos de
de un sistema Utlhz.ar he.rl"annentas de dlag.nostlco computacién, para memoria (RAM y ROM).,.segun G.JSPECIflCi'iCIOIl?S. teécnicas.
de 5 para 1d§nt1f1car fallas en .Ios sistemas diagnosticar fallas y - Ut111'za herramlentatc, de. diagnoéstico para identificar fallas en
computacion, de enfriamiento y las tarjetas realizar el los sistemas de enfriamiento y las tarjetas adaptadoras,
segin adaptadoras, siguiendo mantenimiento siguiendo especificaciones técnicas.
exigencias especificaciones técnicas. i - Desarrolla y ejecuta un plan de mantenimiento preventivo
. . reventivo o ) L
requeridas. Desarrollar y ejecutar un plan de P oy periédico que incluye la revisién de todos los componentes de
.. . ‘1 correctivo. ; imi i
mantenimiento preventivo periédico hardware, segtin procedimientos establecidos.
que incluye la revisién de todos los - Evidencia responsabilidad y adhesion a las normas mientras
componentes de hardware, segtin configura y mantiene los componentes de hardware de un
procedimientos establecidos. sistema de computacién, segin exigencias requeridas.
1.2. Instalar Realizar la instalacién personalizada Instala sistemas La persona participante:
sistema de un sistema operativo, seleccionando operativos, para - Identifica las caracteristicas de los sistemas operativos
operativo, adecuadamente las particiones del manejar modernos, incluyendo los de red y de escritorio, segtin
segun disco y configurando opciones procedimientos de requerimientos.
festandar.es de aYanzadas, segun los requisitos del seleccion, instalacion, | - Reahz.a la instalacién personalizada de. un sistema qperatlvo,
informatica. cliente. seleccionando adecuadamente las particiones del disco y

Configurar los archivos de secuencia
de inicio y archivos de registro del
sistema operativo para optimizar el
tiempo de arranque, segiin
especificaciones técnicas.

Desarrollar y aplicar procedimientos
de soporte técnico post-instalaciéon
para asegurar la correcta operacién del
sistema operativo, segiin
especificaciones técnicas.

configuracién y
soporte.

configurando opciones avanzadas segtin los requisitos del
cliente.

Configura los archivos de secuencia de inicio y archivos de
registro del sistema operativo para optimizar el tiempo de
arranque, segtn especificaciones técnicas.

Desarrolla y aplica procedimientos de soporte técnico post-
instalacion para asegurar la correcta operacion del sistema
operativo, seglin especificaciones técnicas.

Evidencia responsabilidad mientras instala sistema operativo,
segln estdndares de informaética.

<’ g
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Unidades de
competencias
técnicas

Elementos de

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

competencia
1.3. Configurar y Ejecutar actualizaciones del 3. Configura y optimiza | La persona participante:
optimizar sistemas sistema operativo sin sistemas operativos - Identifica correctamente las interfaces de Windows, Linux y
operativos comprometer la integridad del Windows, Linux y Mac OS, de acuerdo a explicaciones.
Windows, Linux y sistema, segtin los Mac OS, para - Ejecuta actualizaciones del sistema operativo sin comprometer
Mac OS, segtn los procedimientos de seguridad asegurar el correcto la integridad del sistema, segtin los procedimientos de
estindares de establecidos. funcionamiento de los seguridad establecidos.
calidad y Realizar la resolucién de equi . - Realiza la resolucién de problemas de los sistemas operativos,
e _ quipos y maximizar j L - -
procedimientos problemas de los sistemas el rendimiento y la segun los protocolos de diagnéstico y reparacién definido.
establecidos. operativos, segun los protocolos ) ) - Realiza la instalacién de dispositivos de hardware en sistemas
de diagnostico y reparacion seguridad del sistema. operativos Windows, Linux y Mac OS, segtin lo requerido.
& y rep p , y s S€8 q
definido. - Desarrolla y ejecuta un plan de optimizacién del sistema
Realizar la instalacién de operativo, utilizando herramientas del sistema y software de
dispositivos de hardware en terceros para mejorar el rendimiento general del equipo, de
sistemas operativos Windows, acuerdo a especificaciones técnicas.
Linux y Mac OS, segtn lo - Evidencia orientacién a la calidad y al detalle mientras
requerido. configura y optimiza sistemas operativos Windows, Linux y
Desarrollar y ejecutar un plan de Mac OS, segtin los estandares de calidad y procedimientos
optimizacion del sistema establecidos.
operativo, utilizando
herramientas del sistema y
software de terceros para mejorar
el rendimiento general del
equipo, de acuerdo a
especificaciones técnicas.
1.4. Operar sistemas Realizar copias de seguridad y 4. Opera sistemas La persona participante:

operativos y
herramientas de
gestion de
archivos, segtin las
politicas de
seguridad.

restauracion de datos en
Windows y Linux, segtin
procedimientos establecidos.
Configurar y utilizar las
utilidades de administracién del
sistema en Windows, Unix,
Gnu/Linux y Mac OS, segtn las
especificaciones de seguridad.
Crear, eliminar y organizar
archivos y carpetas en el
Explorador de Windows y en la
linea de comandos (cmd) de
Windows, segtin los protocolos
de gestién de archivos.

operativos y
herramientas de
gestion de archivos,
para administrar y
mantener el equipo de
manera eficiente.

- Identifica los elementos del explorador de Windows, de
acuerdo a instrucciones.

- Realiza copias de seguridad y restauracién de datos en
Windows y Linux, segtin procedimientos establecidos.

- Configura y utiliza las utilidades de administracién del
sistema en Windows, Unix, Gnu/Linux y Mac OS, segtin las
especificaciones de seguridad.

- Crea, elimina, y organiza archivos y carpetas en el Explorador
de Windows y en la linea de comandos (cmd) de Windows,
segtn los protocolos de gestion de archivos.

- Evidencia responsabilidad y adhesién a las normas mientras
opera sistemas operativos y herramientas de gestién de
archivos, segtin las politicas de seguridad.
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Unidades de
competencias
técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

Manejar légica
de
programacion,
utilizando
algoritmos y
elaborando
diagrama de
flujo

2.1. Desarrollar la
logica de
programacion
utilizando los
ciclos basicos del
procesamiento de
informacion,
segun los
estandares de
programacion.

Seleccionar y utilizar adecuadamente
tipos de variables y constantes,
segun las necesidades de
almacenamiento y procesamiento de
datos.

Disefar estructuras de control
condicionales y ciclos repetitivos,
segun los objetivos del programa.
Codificar estructuras de control
condicionales y ciclos repetitivos,
segun los objetivos del programa.
Utilizar diagramas UML para
modelar requerimientos de negocio
y estructuras de control, segtin las
especificaciones del cliente.

1. Desarrolla la légica de

programacion
utilizando los ciclos
basicos del
procesamiento de
informacion, para
aplicar principios de
programacion
estructurada y el
manejo eficiente de
datos.

La persona participante:

Explica la evolucion histérica de la programacion y su impacto
en el desarrollo de software, segtin los principios béasicos de
procesamiento de informacién.

Selecciona y utiliza adecuadamente tipos de variables y
constantes, segin las necesidades de almacenamiento y
procesamiento de datos.

Disefa y codifica estructuras de control condicionales y ciclos
repetitivos, segtn los objetivos del programa.

Utiliza diagramas UML para modelar requerimientos de
negocio y estructuras de control, segtin las especificaciones del
cliente.

Evidencia pensamiento légico y orientacién a la calidad
mientras desarrolla la l6gica de programacion utilizando los
ciclos basicos del procesamiento de informacién, segtin los
estdndares de programacion.

2.2. Desarrollar
diagramas de
flujoy
algoritmos, segin
procedimientos.

Desarrollar algoritmos que utilicen
vectores y matrices para almacenar y
manipular datos, segtin las
caracteristicas del problema.
Optimizar algoritmos mediante el
uso adecuado de estructuras de
control y ciclos anidados, segtin los
criterios de eficiencia y rendimiento
del programa.

Corregir errores en los algoritmos y
diagramas de flujo desarrollados,
aplicando técnicas de depuracion y
pruebas, segin los estandares de
calidad del software

2. Desarrolla diagramas

de flujo y algoritmos,
para implementar
soluciones eficientes
en procesos
informaticos.

La persona participante:

Analiza sobre elaboracién de diagrama de flujo y algoritmos,
seglun procedimientos.

Desarrolla algoritmos que utilicen vectores y matrices para
almacenar y manipular datos, segtin las caracteristicas del
problema.

Optimiza algoritmos mediante el uso adecuado de estructuras
de control y ciclos anidados, segtn los criterios de eficiencia y
rendimiento del programa.

Corrige errores en los algoritmos y diagramas de flujo
desarrollados, aplicando técnicas de depuracién y pruebas,
segun los estdndares de calidad del software

Evidencia pensamiento 16gico y creatividad mientras
desarrolla diagramas de flujo y algoritmos, segtin
procedimientos.
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Unidades de
competencias
técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

2.3. Desarrollar el
disefio de un
sistema de base
de datos, segtin
los principios de
modelado de
datos y los
requerimientos
del negocio.

Recopilar informacién con los
usuarios del negocio para especificar
los requisitos de la base de datos,
utilizando técnicas de especificacién
de requisitos adecuadas, segun las
necesidades del negocio.

Disefiar el modelo conceptual de una
base de datos utilizando el enfoque
entidad-relacién (ER), identificando
entidades, atributos y relaciones,
segun los requisitos del negocio.
Evaluar el sistema de base de datos
durante su ciclo de vida, incluyendo
la revision periddica del disefio y la
aplicacién de mejoras basadas en el
feedback de los usuarios y el
rendimiento del sistema, segtn los
estandares de calidad de la empresa.
Ajustar el sistema de base de datos
durante su ciclo de vida, incluyendo
la revision periddica del disefio y la
aplicacion de mejoras basadas en el
feedback de los usuarios y el
rendimiento del sistema, segtn los
estandares de calidad de la empresa.

3.

Desarrolla el disefio
de un sistema de base
de datos, para realizar
su implementacion y
ajuste.

La persona participante:

- Define concepto de datos y de bases de datos, segin
procedimientos.

- Recopila informacién con los usuarios del negocio para
especificar los requisitos de la base de datos, utilizando
técnicas de especificacién de requisitos adecuadas, segin las
necesidades del negocio.

- Disefia el modelo conceptual de una base de datos utilizando
el enfoque entidad-relacién (ER), identificando entidades,
atributos y relaciones, segtn los requisitos del negocio.

- Evalda y ajusta el sistema de base de datos durante su ciclo de
vida, incluyendo la revisién periddica del disefio y la
aplicacién de mejoras basadas en el feedback de los usuarios y
el rendimiento del sistema, segin los estandares de calidad de
la empresa.

- Evidencia pensamiento 16gico y creatividad mientras
desarrolla el disefio de un sistema de base de datos, segtn los
principios de modelado de datos y los requerimientos del
negocio.
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Unidades de Elementos de o ~ Resultados de o y
N - Criterios de desempefio N Criterios de evaluacion
competencias técnicas competencia aprendizaje
3. Aplicar técnicas en | 2.1 Manejar - Elaborar diagramas de clases Maneja La persona participante:
el andlisis y disefio terminologia utilizando la terminologia y notacién terminologia - Define los conceptos fundamentales de la Programacién

de sistemas,
utilizando las
tecnologias y
construyendo
soluciones de
software.

orientada a
objetos, de
acuerdo a los
estandares.

estdndar de la POO, segtin modelado
UML (Lenguaje Unificado de
Modelado).

Desarrollar diagramas de secuencia y
colaboracién utilizando principios de
orientacién a objetos, segin los
estandares de disefio UML

Disefar interfaces y clases abstractas
para un sistema orientado a objetos,
utilizando terminologia y técnicas de
POO, segtn las mejores practicas de
disefio orientado a objetos

orientada a objetos,
para elaborar y
disenar diferentes
diagramas.

Orientada a Objetos (POO), segtn las definiciones
estdndares de POO.

- Elabora diagramas de clases utilizando la terminologia y
notacién estandar de la POO, segtin modelado UML
(Lenguaje Unificado de Modelado).

- Desarrolla diagramas de secuencia y colaboraciéon
utilizando principios de orientacién a objetos, segtin los
estandares de disefio UML

- Disefia interfaces y clases abstractas para un sistema
orientado a objetos, utilizando terminologia y técnicas de
POO, segun las mejores practicas de disefio orientado a
objetos

- Evidencia creatividad y responsabilidad mientras maneja

terminologia orientada a objetos, de acuerdo a los
estdndares.

22

Gestionar el
modelado de
software y el
proceso de
desarrollo, segtn
los estandares
establecidos.

Desarrollar diagramas de casos de uso
utilizando UML, segtin las normas del
modelado UML.

Evaluar los diagramas de casos de uso
para reflejar adecuadamente los
requisitos del sistema y las
interacciones entre actores y casos de
uso, segtn los principios de modelado
de software.

Ajustar los diagramas de casos de uso
para reflejar adecuadamente los
requisitos del sistema y las
interacciones entre actores y casos de
uso, segtn los principios de modelado
de software.

Disefiar la arquitectura del flujo de
trabajo para andlisis de requisitos y
desarrollo de casos de uso, segun los
estdndares de disefio de software.

Gestiona el
modelado de
software y el
proceso de
desarrollo, para
crear diagramas de
casos.

La persona participante:

- Define concepto de modelado, segtn procedimientos.

- Desarrolla diagramas de casos de uso utilizando UML,
segln las normas del modelado UML.

- Evalda y ajusta los diagramas de casos de uso para reflejar
adecuadamente los requisitos del sistema y las
interacciones entre actores y casos de uso, segtun los
principios de modelado de software.

- Disefia la arquitectura del flujo de trabajo para analisis de
requisitos y desarrollo de casos de uso, segtin los
estdndares de disefio de software.

- Evidencia responsabilidad y adhesién a las normas
mientras gestiona el modelado de software y el proceso de
desarrollo, segtin los estdndares establecidos.
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Unidades de Elementos de o ~ Resultados de o iy
N - Criterios de desempefio N Criterios de evaluacion
competencias técnicas competencia aprendizaje
2.3 Crear - Seleccionar escenarios de casos de Crea formularios La persona participante:

formularios de
casos de uso con

uso, y elabora formularios practicos
para su andlisis y desarrollo, segtin
analisis de requisitos.

de casos de uso
con una planilla,

- Identifica los diferentes elementos necesarios en un diagrama
de actividad, segtn las técnicas de modelado UML.
- Selecciona y graba escenarios de casos de uso, y elabora

una planilla, de para crear
acuerdo a los - Grabar escenarios de casos de uso, y diagramas de formularios practicos para su andlisis y desarrollo, segin
estandares elabora formularios practicos para actividades. andlisis de requisitos.
exigidos. su andlisis y desarrollo, segtin - Utiliza herramientas para la grabacién y anélisis de escenarios
analisis de requisitos. de casos de uso, aplicando técnicas de documentacién y
- Utilizar herramientas para la modelado, segin los estdndares de analisis y documentacién
grabaciéon y andlisis de escenarios de software.
de casos de uso, aplicando técnicas - Desarrolla un glosario de términos y especificaciones
de documentacién y modelado, suplementarias para complementar la creacién y comprension
segun los estdndares de anélisis y de los casos de uso, segtin los requisitos del proyecto.
documentacién de software. - Evidencia creatividad y atencién al detalle mientras crea
- Desarrollar un glosario de términos formularios de casos de uso con una planilla, de acuerdo a los
y especificaciones suplementarias estdndares exigidos.
para complementar la creaciéon y
comprension de los casos de uso,
segun los requisitos del proyecto.
2.4 Manejar las - Utilizar el analisis CRC (Clases, Maneja las La persona participante:
abstracciones Responsabilidades, Colaboradores) abstracciones - Identifica las posibles abstracciones clave utilizando
claves, de para seleccionar una abstraccién claves, para herramientas y técnicas adecuadas, segtin los principios de
acuerdo a los candidata clave, segtun las identificar casos andlisis de abstracciones.
estandares metodologias de disefio de relevantes. - Utiliza el analisis CRC (Clases, Responsabilidades,
exigidos. software. Colaboradores) para seleccionar una abstracciéon candidata

Aplicar técnicas de identificacién de
abstracciones claves en la seleccién
de los candidatos mas relevantes
para el desarrollo de casos de uso,
segun los principios de disefio
orientado a objetos.

Actualizar y ajustar las
abstracciones candidatas clave,
segln los cambios en los requisitos
del proyecto y el andlisis continuo.

clave, segtin las metodologias de disefio de software.

- Aplica técnicas de identificacién de abstracciones claves en la
seleccién de los candidatos maés relevantes para el desarrollo de
casos de uso, segtin los principios de disefio orientado a
objetos.

- Actualiza y ajusta las abstracciones candidatas clave, segtn los
cambios en los requisitos del proyecto y el analisis continuo.

- Evidencia coherencia y responsabilidad mientras maneja las
abstracciones claves, de acuerdo a los estandares exigidos.
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Unidades de Elementos de o . o Resultados de o .,
N - Criterios de desempefio N Criterios de evaluacion
competencias técnicas competencia aprendizaje
2.5 Construir - Dibujar flechas de navegacién en el Construye modelo | La persona participante:
modelo de modelo de dominio para indicar las de 4mbito o - Identifica los elementos esenciales de un diagrama de clases,
ambito o relaciones y direcciones entre clases, dominio del segun los principios de modelado UML.

dominio del
problema, segin
las técnicas de
modelado de
software
establecidas.

segtin las normas de diagramacién
UML.

Crear un modelo de dominio
dibujando nodos de clase,
estableciendo asociaciones,
etiquetando las asociaciones,
nombrando roles y definiendo
multiplicidades, segtin los pasos
establecidos para la construccién de
modelos de dominio.

Realizar la validacién del modelo
de dominio utilizando diagramas
de objetos para verificar la
correccién y coherencia del modelo
de clases, segtin las précticas de
verificacién de modelos de
software.

problema, para
validar el tipo de
dominio de una
organizacion.

- Dibuja flechas de navegacién en el modelo de dominio para
indicar las relaciones y direcciones entre clases, segtin las
normas de diagramacién UML.

- Crea un modelo de dominio dibujando nodos de clase,
estableciendo asociaciones, etiquetando las asociaciones,
nombrando roles y definiendo multiplicidades, segtin los pasos
establecidos para la construccién de modelos de dominio.

- Realiza la validacién del modelo de dominio utilizando
diagramas de objetos para verificar la correccién y coherencia
del modelo de clases, segtin las practicas de verificacién de
modelos de software.

- Evidencia organizacién y resolucién de problema mientras
construye modelo de &mbito o dominio del problema, segin
las técnicas de modelado de software establecidas.

2.6

Construir la
solucién de
software, de
acuerdo a los
procesos
técnicos.

Aplicar principios de encapsulacién
y seleccién del tipo de datos, segtin
los principios de disefio orientado a
objetos.

Elaborar atributos derivados y
perfecciona los metadatos del
modelo de dominio, segtn los
principios de disefio orientado a
objetos.

Desarrollar métodos de relacién
muchos-a-muchas en el modelo de
dominio, segtin las técnicas de
refinacién de disefio.

Construye la
soluciéon de
software, para
refinar el disefio
de clase y realizar
prueba

La persona participante:

- Identifica diferentes atributos del modelo de dominio , segtn
procesos técnicos.

- Aplica principios de encapsulacién y seleccion del tipo de
datos, segtn los principios de disefio orientado a objetos.

- Elabora atributos derivados y perfecciona los metadatos del
modelo de dominio, segtn los principios de disefio orientado a
objetos.

- Desarrolla métodos de relacién muchos-a-muchas en el modelo
de dominio, segtn las técnicas de refinacién de disefio.

- Evidencia trabajo en equipo y disciplina mientras construye la
solucién de software, de acuerdo a los procesos técnicos.
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Unidades de
competencias técnicas

4. Disefiar y manejar
bases de datos.

Elementos c.:le Criterios de desempefio Resultad.os .de Criterios de evaluacién
competencia aprendizaje
3.1 Disenar sistema de Desarrollar el disefio conceptual de |1. Disefia sistema La persona participante:
base de datos, la base de datos, segtin de base de datos, | - Identifica los diferentes tipos de usuarios y actores (roles) en un
segun los procedimientos. para ser escenario de base de datos, segtn el disefio del sistema.
requerimientos Optimizar el proceso de disefio de implementadoy | - Desarrolla el disefio conceptual de la base de datos, segtin
exigidos. la base de datos, segtn las ajustado. procedimientos.
necesidades del sistema. - Optimiza el proceso de disefio de la base de datos, segtin las
Desarrollar un plan de necesidades del sistema.
implementacién y ajuste continuo - Desarrolla un plan de implementacién y ajuste continuo del
del sistema de base de datos, segin sistema de base de datos, segin procedimientos.
procedimientos. - Demuestra responsabilidad e iniciativa mientras disefia sistema
de base de datos, segtn los requerimientos exigidos.
3.2 Disefiar un Aplicar la regla de transformacién |2. Disefia un La persona participante:
esquema para convertir entidades y esquema - ldentifica las reglas de transformacién de un modelo entidad-

relacional, segin
requerimientos y

procesos exigidos.

entidades débiles del modelo ER a
tablas relacionales, segtn los pasos
del algoritmo de transformacion.
Crear vistas simples y complejas en
SQL para la recuperacién eficiente
de datos, segtin los requisitos de
las consultas

Implementar la transformacién de
relaciones (1:1, 1, M) del modelo
ER a un esquema relacional, segtn
las técnicas de normalizacion
establecidas.

relacional, para la
creacion de tablas
en una base de
datos utilizando
aplicaciones SQL.

relacién (ER) a un modelo relacional, segtin los principios
establecidos.

- Aplica la regla de transformacién para convertir entidades y
entidades débiles del modelo ER a tablas relacionales, segtn los
pasos del algoritmo de transformacién.

- Crea vistas simples y complejas en SQL para la recuperacion
eficiente de datos, segtin los requisitos de las consultas

- Implementa la transformacién de relaciones (1:1, 1, M) del
modelo ER a un esquema relacional, segtn las técnicas de
normalizacion establecidas.

- Evidencia responsabilidad mientras disefia un esquema
relacional, seglin requerimientos y procesos exigidos.
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Unidades de
competencias técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de
aprendizaje

Criterios de evaluacién

3.3 Realizar consultas
y subconsultas,
segun las
necesidades del
sistema de gestion
de bases de datos.

Realizar subconsultas en SQL para
recuperar informacién de multiples
tablas, asegurando la correcta
integracion de datos entre
diferentes fuentes, Segun las
técnicas de consulta SQL.
Desarrollar indices en SQL para
optimizar el rendimiento de las
consultas, basandose en el anilisis
de consultas y transacciones, segin
las decisiones de disefio de indices.
Disefiar consultas SQL avanzadas
para realizar operaciones complejas
en la base de datos, utilizando
subconsultas, funciones agregadas,
y clausulas de filtrado, Segtn las
necesidades de procesos especificos
en SQL.

Ejecutar consultas SQL avanzadas
para realizar operaciones complejas
en la base de datos, utilizando
subconsultas, funciones agregadas,
y clausulas de filtrado, Segtn las
necesidades de procesos especificos
en SQL.

Realiza consultas
y subconsultas,
para aplicar
diferentes
procesos en SQL.

La persona participante:

Identifica los diferentes factores que influyen en el disefio fisico
de una base de datos, segtin instrucciones establecidas.

Realiza subconsultas en SQL para recuperar informacién de
multiples tablas, asegurando la correcta integracién de datos
entre diferentes fuentes, Segun las técnicas de consulta SQL.
Desarrolla indices en SQL para optimizar el rendimiento de las
consultas, basdndose en el andlisis de consultas y transacciones,
segun las decisiones de disefio de indices.

Disefa y ejecuta consultas SQL avanzadas para realizar
operaciones complejas en la base de datos, utilizando
subconsultas, funciones agregadas, y clausulas de filtrado,
Segtin las necesidades de procesos especificos en SQL.
Evidencia trabajo en equipo y resolucién de problemas mientras
realiza consultas y subconsultas, segtn las necesidades del
sistema de gestién de bases de datos.
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Unidades de

competencias técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de
aprendizaje

Criterios de evaluacion

5. Programar en
lenguaje C++.

4.1 Crear variables y - Declarar y utilizar variables y Crea variablesy | La persona participante:
conversién de constantes, segtn las practicas de conversién de - Explica el proceso de creacién de variables y la conversion de
datos, segin programacion orientada a objetos. datos, para datos, segtin procedimientos e instrucciones.
normativas - Crear y manejar estructuras de almacenar - Declara y utiliza variables y constantes, segtin las practicas de
establecidas. control de seleccion e iteracion, archivos y programacioén orientada a objetos.
incluyendo if simple, if-else, if-else directorios desde | - Creay maneja estructuras de control de selecci6n e iteracion,
if, switch, for, while, y estructuras obietive C++ incluyendo if simple, if-else, if-else if, switch, for, while, y
; ) jetive . i ) )
anidadas, segtin las normas de estructuras anidadas, segtn las normas de control de flujo en
control de flujo en programacién. programacion.

- Implementar y manejar métodos y - Implementa y maneja métodos y funciones en Objective-C++,
funciones en Objective-C++, incluyendo el método principal main, para modularizar el
incluyendo el método principal coédigo y definir la funcionalidad principal del programa, segtn
main, para modularizar el cédigo y los principios de disefio de funciones y métodos.
definir la funcionalidad principal - Evidencia pensamiento l6gico y atencién al detalle mientras crea
del programa, segin los principios variables y conversién de datos, segtin normativas establecidas.
de disefio de funciones y métodos.

4.2 Crear arreglos, - Declarar y utilizar arreglos 2. Crea arreglos, La persona participante:

segun
procedimientos
exigidos.

unidimensionales, bidimensionales
y multidimensionales, segtin las
técnicas de manejo de datos en
programacion.

Eliminar elementos de un arreglo,
segun las practicas de gestion
dinamica de datos.

Implementar el acceso directo a
archivos indexados mediante el uso
de arreglos, segtin los principios de
optimizacién y eficiencia en el
manejo de datos.

para insertar y

afiadir elementos.

- Explica el proceso de creacién e insercién de arreglos, segiin
explicaciones dadas.

- Declara y utiliza arreglos unidimensionales, bidimensionales y
multidimensionales, segtn las técnicas de manejo de datos en
programacion.

- Elimina elementos de un arreglo, segtin las practicas de gestion
dindmica de datos.

- Implementa el acceso directo a archivos indexados mediante el
uso de arreglos, segtin los principios de optimizacién y eficiencia
en el manejo de datos.

- Demuestra orden y creatividad mientras crea arreglos, segin
procedimientos exigidos.
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Unidades de Elementos de o ~ Resultados de o iy
N - Criterios de desempefio N Criterios de evaluacion
competencias técnicas competencia aprendizaje
4.3 Ejecutar - Declarar y utilizar estructuras de 3. Ejecuta diferentes La persona participante:

diferentes seleccion (if, if-else, switch) y funciones de - Analiza las funciones y la aplicacion de recursividad y

funciones de estructuras de iteracion (for, while, do- recursividad y sobrecarga, segin procedimientos.

recursividad y while), segtin las mejores practicas de sobrecarga, para - Declara y utiliza estructuras de seleccioén (if, if-else,

sobrecarga, prc.)gramacién.. . realizar swi’ECh) y estr.ucturas/de. iteracion (for, wh.ilfe, do-while),

segtin procesos - Utilizar protot.lpos de f'unc1ones para declaraciones e segun las mejores practlca.s de programacion. N

establecidos. dfeclarar y c%eflmr funciones con interacciones. - Ut111'za prototlpgs de func'lones para declarar y definir
diferentes tipos de parametros y funciones con diferentes tipos de parametros y retornos,
retornos, segun las précticas de disefio segln las practicas de disefio de software.
de software. - Aplica la sobrecarga de métodos y diferencia entre

- Aplicar la sobrecarga de métodos y recursividad e iteracion, segtin las necesidades del
diferencia entre recursividad e problema.
iteracién, segtn las necesidades del - Evidencia responsabilidad mientas ejecuta diferentes
problema. funciones de recursividad y sobrecarga, segtin procesos
establecidos.
4.4 Gestionar - Declarar y utilizar operadores y objetos [4. Gestiona funciones La persona participante:

funciones grandes, y aplica asignacién e virtuales, para - Define concepto de sobrecarga, segtin instrucciones

virtuales, Segﬁn inicializacién en C++, segl’m manejar métodos recibidas.

requerimientos requerimientos exigidos. puros y abstractos. - Declara y utiliza operadores y objetos grandes, y aplica

exigidos. - Desarrollar y gestionar excepciones en asignacion e inicializacién en C++, segtin requerimientos

C++, aplicando tratamiento de
excepciones con throw, catch y try,
segun los procesos técnicos.

- Gestionar funciones virtuales,
incluyendo métodos puros y abstractos
en C++, para permitir el polimorfismo
y la implementacién de clases
abstractas, segtin requerimientos.

exigidos.

- Desarrolla y gestiona excepciones en C++, aplicando
tratamiento de excepciones con throw, catch y try, segtin
los procesos técnicos.

- Gestiona funciones virtuales, incluyendo métodos puros y
abstractos en C++, para permitir el polimorfismo y la
implementacion de clases abstractas, segtin
requerimientos.

- Evidencia gestiéon de tiempo y adhesion a las normas
mientras gestiona funciones virtuales, segin
requerimientos exigidos.
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Unidades de
competencias técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de
aprendizaje

Criterios de evaluacion

4.5

Crear clases,
segun
requerimientos
exigidos.

- Disefiar y documentar librerias de
clases en C++, seglin principios de
estandarizacion.

- Desarrollar e implementar clases
contenedor y clases para aplicaciones
en C++, optimizando la gestién de
memoria, segin los estdndares
establecidos.

- Crear e implementar interfaces e
implementaciones en C++, incluyendo
clases de interfaz, segtin las directrices
de arquitectura de software.

5.

Crea clases, para

disefiar bibliotecas.

La persona participante:

- Explica el proceso de creacion y jerarquias de clases y el
disefio de bibliotecas, segtn instrucciones dadas.

- Disefia y documenta librerias de clases en C++, segtin
principios de estandarizacién.

- Desarrolla e implementa clases contenedor y clases para
aplicaciones en C++, optimizando la gestién de memoria,
segln los estdndares establecidos.

- Crea e implementa interfaces e implementaciones en C++,
incluyendo clases de interfaz, segtin las directrices de
arquitectura de software.

- Evidencia pensamientos 16gico y atencién al detalle
mientras crea clases, segtin requerimientos exigidos.
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Unidades de
competencias técnicas

Elementos de
competencia

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

6.

Desarrollar
aplicaciones de
software
utilizando el
lenguaje de
programaciéon C#,
aplicando
principios de
programacion
orientada a objetos,
estructuras de
control, manejo de
excepciones y
acceso a bases de
datos.

5.1 Crear formularios | - Ajustar el entorno de desarrollo 1. Crea formularios La persona participante:
dentro del entorno | seleccionando el namespace y dentro del entorno - Define concepto de objetos y propiedades de un formulario,
grafico. organizando los assembly, segin grafico, para segln requerimientos de funcionalidad.
los requisitos del proyecto. desarrollar proyecto. - Ajusta el entorno de desarrollo seleccionando el namespace
- Disefiar formularios modales y no y organizando los assembly, segtin los requisitos del
modales, segtin los requerimientos proyecto.
del usuario. - Disefia formularios modales y no modales, segin los
- Desarrollar médulos estandar y requerimientos del usuario.
modulos de formulario, segtin los - Desarrolla médulos estandar y médulos de formulario,
principios de modularidad. segun los principios de modularidad.
- Evidencia creatividad y coherencia mientras crea
formularios dentro del entorno gréfico.
5.2 Manejar la - Desarrollar clases con propiedades |2. Maneja la La persona participante:
programacion y métodos, segtin los programacion - Define concepto de POO, segtin procedimientos.
orientada a requerimientos de funcionalidad. orientada a objetos, - Desarrolla clases con propiedades y métodos, segtin los
objetos, segtn las | - Implementar el encapsulamiento y para aplicar clases, requerimientos de funcionalidad.
especificaciones la ocultaciéon de datos, de acuerdo a métodos y - Implementa el encapsulamiento y la ocultacién de datos, de
técnicas. las propiedades y métodos criticos. propiedades técnicas. acuerdo a las propiedades y métodos criticos.
- Crear nuevas clases aplicando - Crea nuevas clases aplicando herencia, segtn las
herencia, segtn las especificaciones especificaciones de disefio.
de disefio. - Evidencia pensamiento l6gico y adhesion a las normas
mientras maneja la programacion orientada a objetos, segtin
las especificaciones técnicas.
53 Integrary - Afadir y ajustar controles estindar |3. Integray configura La persona participante:
configurar como Label, TextBox, Button, y controles estandar, - Define concepto de casilla de control de verificacién, segtin

controles estandar,
avanzados y
adicionales, segin
especificaciones
establecidas.

Checkbox en el formulario, segtin
los requisitos del proyecto.

- Implementar y personalizar
controles avanzados como ListBox,
ComboBox, HScrollBar, VScrollBar,
y Image, segtn las necesidades de
navegacion y visualizacién de
datos.

- Implementar y utilizar controles de
datos como DBGrid, MSFlexCrid, y
DBCombo, segtin las
especificaciones del proyecto.

avanzados y
adicionales, para la
gestion de datos y la
interaccién con el
usuario en un
proyecto.

procedimientos.

- Afiade y ajusta controles estandar como Label, TextBox,
Button, y Checkbox en el formulario, segtin los requisitos
del proyecto.

- Implementa y personaliza controles avanzados como
ListBox, ComboBox, HScrollBar, VScrollBar, y Image, segtin
las necesidades de navegacion y visualizacién de datos.

- Implementa y utiliza controles de datos como DBGrid,
MSFlexGrid, y DBCombo, segtn las especificaciones del
proyecto.

- Evidencia responsabilidad y adhesién las normas mientras
integra y configura controles estandar, avanzados y
adicionales, segtin especificaciones establecidas.
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Unidades de
competencias técnicas

Elementos de competencia

Criterios de desempefio

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

5.4 Utilizar
herramientas
depuracién,
validacién de
datos y
manipulacién de
errores, segun
procedimientos.

- Implementar técnicas de
validacién de datos a nivel de
formulario, segtin los requisitos
del proyecto.

- Utilizar herramientas de
inspeccién y ventanas de
depuracién para analisis
detallado, segtin las
especificaciones establecidas.

- Configurar el proceso de manejo
de errores, segtin las necesidades
del sistema.

4. Utiliza herramientas
depuracién,
validacién de datos y
manipulacién de
errores, para ejecutar
el sistema de
depuracién,
validacién de datos y
manipulacién de
errores.

La persona participante:

- Explica el proceso de manipulacién de errores, segtin
procedimientos.

- Implementa técnicas de validacion de datos a nivel de
formulario, segtn los requisitos del proyecto.

- Utiliza herramientas de inspeccién y ventanas de
depuracion para analisis detallado, segtn las
especificaciones establecidas.

- Configura el proceso de manejo de errores, segtn las
necesidades del sistema.

- Evidencia responsabilidad y adhesién a las normas
mientras utiliza herramientas depuracioén, validacién de
datos y manipulacién de errores, segiin procedimientos.
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3.3 ENTORNO PROFESIONAL:

- El profesional de esta cualificacién desarrolla su actividad profesional en Programacién basica de computadora:

e Empresas desarrolladoras de software.
e Todo tipo de empresas grandes, medianas y pequefias con software y redes instalados.
- Sector Productivo: desarrolla sus actividades
e Desarrolla su actividad en la economia del sector servicios a nivel ptblico o privado o a titulo personal.

- OCUPACIONES O PUESTOS DE TRABAJOS RELEVANTES:
- Codigo CNO-2019: 2513  Grupo Primario: Desarrolladores Web y multimedia.

e Desarrollador de internet

e Desarrollador de sitios Web
e Programador de animaciones

¢ Programador de juegos de computador

o
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4 Formacion asociada al perfil.

NOMBRE DE LA CUALIFICACION

Programacion béasica de computadora

No. UNIDADES DE COMPETENCIA MODULOS DE APRENDIZAJE TIPO DE CARGA HORARIA DISTRIBUCION
MODULO HORARIA/MODALIDAD
) P
1 UCE_INCO_0001_CAP:, UCE_INCO_0002_CAP:,
UCE_INCO_0003_CAP:, UCE_INCO_0004_CAP:, | Natematica discreta Basica 30 horas 09 horas 21 horas
UCE_INCO_0005_CAP:, UCE_INCO_0006_CAP:
UCE_INCO_0001_CAP: Instalar sistemas operativos .
2. - - Introduccién al computador .
realizando tareas comunes. sistema Operativo y Técnico 30 horas 09 horas 21 horas
3 UCE_INCO_0002_CAP: Manejar logica de
programacion, utilizando algoritmos y elaborando | 1ntroduccion a la programacion Técnico 55 horas 16 horas 39 horas
diagrama de flujo.
4 UCE_INCO_0003_CAP: Aplicar técnicas en el
andlisis y disefio de sistemas, utilizando las Anélisis y Disefio de Sistemas [ Técnico 55 horas 16 horas 39 horas
tecnologias y construyendo soluciones de software.
5 UCE_INCO_0004_CAP: Disefiar y manejar bases de
" |datos. Introduccién a Base de Datos. Técnico 55 horas 16 horas 39 horas
6. |JCE_INCO_0005_CAP: Programar en lenguaje C++| pyooramacion en Lenguaje C++ Técnico 50 horas 15 horas 35 horas
UCE_INCO_0006_CAP: Desarrollar aplicaciones de
software utilizando el lenguaje de programacion C#,
aplicando principios de programacién orientadaa | programacion C# Técnico 60 horas 18 horas 42 horas
objetos, estructuras de control, manejo de
excepciones y acceso a bases de datos.
Total, de horas 335 horas 99 horas 236 horas
e 23
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ESTRATEGIAS PARA EJECUCION DEL PROGRAMA DE FORMACION

Nota 1: Los médulos de aprendizaje en un programa de formacién se presentan en un orden numérico secuencial, no obstante, los médulos basicos y
transversales (de aquellos programas que lo poseen) podran desarrollarse de manera simultanea con los médulos técnicos, estos tltimos, si deben mantener
el orden que est4 sefialado en el programa.

Nota 2: Los médulos transversales genéricos tipos MOOC (Cursos Masivos Abiertos en Linea) que se ejecutaran a través de la plataforma de Infotep Virtual,
son médulos obligatorios para obtener el titulo de Técnico, estos podran desarrollarse de manera simultdnea o antes de iniciar con los médulos técnicos. Por
tal motivo, a la hora de planificar el programa de formacién, se deben contemplar para su ejecucién.

. Formacién humana.
. Proteccién al medio ambiente y cambio climético.

Nota 3: La carga horaria establecida en los médulos técnicos, podr4 ser redistribuida por el facilitador partiendo de los conocimientos previos que sobre el
drea tengan los participantes, las necesidades o caracteristicas del grupo y segtn el avance que muestren los mismos en el logro de los resultados. Esta accién
debera justificarla dando muestra de evidencias de la redistribucién y el porqué de las mismas. Esta redistribucién no debe afectar la carga horaria total del
programa.

Nota 4: Para el desarrollo de los médulos basicos, transversales y técnicos, podran ser ejecutados de acuerdo a la distribucién de horas sugerida en la
Formacién asociada al perfil o a criterio de la instancia correspondiente y segtin aplique: V (virtual), P (presencial) o hibrida.

Nota 5: Para la ejecucion de este programa se debe utilizar la estrategia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). El docente guiar4 al participante al
desarrollo de un proyecto integrado que recoja las competencias de los médulos. Para ello es obligatorio que el docente haya recibido entrenamiento en la
metodologia de ABP.

e Para facilitar el desarrollo de los proyectos se colocard en la plataforma virtual un curso de autogestién de Aplicacién de la estrategia de
Aprendizaje basado en Proyecto (ABP), el cual debe ser desarrollado por los participantes, de modo que puedan obtener los conocimientos e
instrucciones sobre c6mo ejecutar el proyecto en todas sus fases.

Nota 6: Norma técnica de competencia laboral (NTCL); UC: Unidad de competencia.
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5 DESCRIPCION DE LOS MODULOS DE APRENDIZAJE
MODULO DE APRENDIZAJE No. 1

Coédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZAJE.

Matemaética discreta

Correspondencia con

UCE_INCO_0001_TEC; UCE_INCO_0002_TEC; UCE_INCO_0003_TEC; UCE_INCO_0004_TEC; UCE_INCO_0005_TEC;

la unidad de
competencia:
Competencia final del | Al finalizar el médulo de aprendizaje, las personas participantes estaran en capacidad desarrollar diferentes operaciones algebraicas a través de analisis y
mo6dulo: posibilidades l6gicas, bajo supervisién con responsabilidad sobre el trabajo propio.
EgRAF CIS_ CHEN 30 horas. HORAS TEORICAS: 09 horas. HORAS PRACTICAS: | 21 horas.
RESULTADOS DE P
APRENDIZAJE CRITERIOS DE EVALUACION
SABER SABER HACER SABER SER
(HABILIDADES COGNITIVAS (HABILIDADES
(CONOCIMIENTOS) Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
1. Realiza - Cantidades numéricas. - Aplica operaciones - Responsabilidad. El participante:
operaciones - Numeros enteros. fundamentales (adicién, - Escucha activa. - Identifica los diferentes tipos de
entre conjuntos, |- La adicion. sustraccién, multiplicacién, y |- Participacion. nameros (naturales, enteros,
para demostrar |- La sustraccion. divisién). - Cooperacion. fraccionarios y decimales), segtin
diversos - La multiplicacién. - Realizar conversiones entre |- Iniciativa. asignaciones.
teoremas - La division. fracciones y ntimeros - Realiza conversiones entre fracciones y

relacionados con
los nimeros
enteros.

- Namero decimal.

- Definicién y partes.

- Interpretacién de nimeros.

- Procedimiento para cambiar fraccién decimal en
escritura decimal.

- Procedimientos para sumar ntimeros decimales.

- Ntmeros fraccionarios.

- Definicién y partes.

- Clasificacion.

- Conversioén de fracciones en decimal.

- Simplificaciones de fracciones.

- Reduccién de fracciones con distintos
denominadores.

- Adicién de fracciones en diferentes formas.

- Multiplicacién de fracciones.

- Divisién de fracciones.

- Procedimientos para resolver problemas con
fracciones.

decimales.

- Simplificar fracciones.

- Reducir fracciones con
distintos denominadores.

nimeros decimales, segin
procedimientos.

- Simplifica y reduce fracciones con
distintos denominadores.

- Evidencia responsabilidad mientras
realiza operaciones entre conjuntos,
segln procedimientos requeridos.
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CONTINUACION...1

RESULTADOS DE CONTENIDOS
APRENDIZAJE
SABER ?}?EE&&%};@ SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
(HABILIDADES
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y CONDUCTUALES)

PRACTICAS)

- Sistema numérico decimal. -

- Simbolos y base exponente.

- Valor de posiciones.

- Sistema numérico binario o base 2.

- Simbolos.

- Potencias de 10.

- Métodos de conversion.

- Ejercicios de conversién de binario a
decimal y de decimal a binario.

- Representacioén en notacién decimal.

- Los octetos.

- Numeros binarios de 32 bits.

- Sistema numérico hexadecimal.

- Simbolos.

- Tabla de conversion.

- Ejemplos de conversién de sistema
binario, decimal y hexadecimal.

- Légica booleana o binaria.

- Operaciones l6gicas con AND, OR y NOT.

- Conjuntos y subconjuntos.

- Operaciones con conjuntos.

- Sucesiones.

- Divisiones en los enteros.

- Estructuras matematicas.

- Algoritmos y seudocodigos.

- Diagrama de Venn.

- Interpretacién de la notaciéon simbdlica en
la definicién de conjuntos.

- Proposiciones y operaciones légicas.

- Sintaxis y la seméantica de la l6gica.

- Conectivos l6gicos y proposiciones
compuestas.
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CONTINUACION...1

CONTENIDOS

RESULTADOS DE SABER HACER
SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE SABER (HABILIDADES (HABILIDADES

(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y
PRACTICAS) CONDUCTUALES)

- Cuantificadores.

- Proposiciones condicionales.

- Métodos de demostracion.

- Algebra declarativa.

- Reglas de inferencia.

- Evaluacién de expresiones.

- Operaciones binarias.

- Propiedades de las operaciones binarias.
- Semigrupos: definicién y propiedades.
- Productos y Cocientes.

- Grupos: definicién y propiedades.

- Productos y cocientes.
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CONTINUACION...1

CONTENIDOS ‘

RESULTADOS DE SABER HACER SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE SABER (HABILIDADES (HABILIDADES
(CONOCIMIENTOS) <
COGNITIVAS Y PRACTICAS) | CONDUCTUALES)
2. Realiza operaciones |- Multiplicacién de factores iguales. - Realizar operaciones de - Responsabilidad. | El participante:
de potenciacion, Potencias cuya base sean nimeros negativos y factores iguales. - Escucha activa. - Socializa los diferentes tipos de dispositivos
para calcular exponentes pares e impares. - Calcular potencia de base - Participacion. eléctricos, segtin procedimientos.
potencia de base y Verificacién de las propiedades distributivas de la | entera y exponente natural. |- Cooperacion. - Realiza operaciones de factores iguales, segtin
potenciacion con relacién a la multiplicaciéonya |- Realizar operaciones de - Iniciativa. lo requerido.

exponente natural.

la divisién de ntimeros enteros.

Potencia con base.

En ndmero entero y como exponente el cero y la
unidad.

Operaciones fundamentales de la potenciacién.
Suma de potencias.

Resta de potencias.

Divisién de potencias.

Multiplicacién de potencias.

Concepto de radicacién como operacién inversa
de la potenciacion.

Elementos de un radical.

Indice de la raiz.

Radicando.

Raiz exacta.

Raiz inexacta.

Raiz de indice en ntimero natural y radicando en
nuimero racional.

Suma, resta, multiplicaciéon de ntimeros con
radicales.

nameros enteros y
racionales con radicales.

Calcula potencia de base entera y exponente
natural, segtin procedimientos exigidos.
Realiza operaciones de nameros enteros y
racionales con radicales, conforme a
requerimientos.

Evidencia participacién mientras realiza
operaciones de potenciacién, segin
procedimientos establecidos.
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CONTINUACION...1

CONTENIDOS

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%?EESAESES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
3. Organiza ecuaciones |- Generalidades de algebra: - Clasificar ecuaciones - Responsabilidad. El participante:
algebraicas, para ¢ Expresiones algebraicas. algebraicas, segtin lo requerido. | - Escucha activa. - Analiza sobre la clasificacion y organizacion
aplicar operaciones e Ecuaciones algebraicas. - Realizar ecuaciones - Participacion. de ecuaciones algebraicas, segtin asignaciones.
fundamentales en el e Clasificacién de expresiones algebraicas. - Cooperacion. - Clasifica ecuaciones algebraicas, segin lo
- Resolver ecuaciones de primer |- Iniciativa. requerido.

analisis y soluciéon
de problemas
matematicos.

algebraicas de acuerdo a su:
¢ Grado.
¢ Orden.
Términos.
Operaciones fundamentales del
algebra:
Suma, resta, multiplicacién, divisién,
factorizacién, reduccion de término
semejantes.
Resolucién de ecuaciones de primer
grado.
Introduccién al despeje de férmulas.
Pasos para efectuar despeje de
férmulas.
Variables dependientes e
independientes.

grado con una incégnita.
- Realizar despeje de férmulas
algebraicas.

- Realiza ecuaciones algebraicas, segtin
requerimientos.

- Resuelve ecuaciones de primer grado con una
incégnita, conforme a lo requerido.

- Realiza despeje de férmulas algebraicas, segtin
proceso y requerimientos.

- Evidencia responsabilidad y disciplina
mientras organiza ecuaciones algebraicas,
segun procedimientos requeridos.

P 29

INFOTEDR




ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didacticas deberdn centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma deberé propiciar en el participante el trabajo colaborativo, comunicacién efectiva, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento
critico, la investigacién, convivencia y resolucién de problemas complejos y no rutinarios.

De igual manera, cada una de las estrategias utilizadas deberd permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la
capacidad de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacién a la forma de solucionar los problemas planteados, segin su mundo social y
laboral. Todo esto implica la construcciéon de habilidades blandas, ademas de las de caracter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que
espera el sector productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las &reas cognoscitivas y actitudinal.

Bitacora, edicién entre pares, métodos de casos, panel expandido, argumento y refutacion, Phillip 66, dramatizaciones, juego de roles, aprendizaje
+Accidn, aprendizaje basado en proyectos y otras estrategias que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del area psicomotora.

Construyendo -aprendo, demostraciones ejecuciones, simulaciones, y otras estrategias que puedan contribuir al logro del aprendizaje.

De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segun el
programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:

Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacion, el docente tendré la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segtin la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendra que dejar evidencias de la imparticién de estos contenidos, registrando la temética impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 2

Coédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZA]JE

Introduccién a la computadora y sistema operativo

Correspondencia con la
unidad de competencia:

UCE_INCO_0001_TEC:

mantenimiento
preventivo y correctivo.

Generacién de las computadoras.
Conceptos:
eSistema de computacién.
eNombres, funciones y caracteristicas de
los gabinetes y fuentes de energia.
eNombres, funciones y caracteristicas de
los componentes internos.
Nombres, funciones y caracteristicas de las
motherboards.
Nombres, funciones y caracteristicas de los
procesadores/CPU
Nombres, funciones y caracteristicas de los
sistemas de enfriamiento.
Nombres, funciones y caracteristicas de
ROM y RAM.
Nombres, funciones y caracteristicas de las
tarjetas adaptadoras.

- Utilizar herramientas de

diagnéstico para identificar
fallas en los sistemas de
enfriamiento y las tarjetas
adaptadoras.

- Evaluar el estado de las

tarjetas de video y otros
dispositivos graficos.

- Realizar el mantenimiento

preventivo de las unidades de
almacenamiento, incluyendo
la limpieza fisica y la
optimizacién del software,

- Desarrollar y ejecutar un plan

de mantenimiento preventivo
periédico que incluye la
revisién de todos los
componentes de hardware.

Comunicacion efectiva.

Orientacién a la
calidad y al detalle.
Pensamiento critico.
Resoluciéon de
problema.

Gestién del tiempo.
Confidencialidad.

Adhesion a las normas.

Competencia final del Al finalizar el médulo de aprendizaje, las personas participantes estardn en capacidad de instalar sistemas operativos realizando tareas comunes, bajo

mo6dulo: supervision con responsabilidad sobre el trabajo propio.

DURACION EN HORAS: 30 horas. HORAS TEORICAS: 09 horas. HORAS PRACTICAS: 21 horas.

Riggggi]? SABER SABER HACER SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) (HABILIDADES COGNITIVAS (HABILIDADES
Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
. Configura y mantiene Antecedentes histéricos. - Configurar las motherboards, |- Precision. El participante:

los componentes de Primeros inventos: procesadores y médulos de Orden. - Define concepto de sistema de
hardware de un sistema |- Aritmémetro de Pascal. memoria (RAM y ROM). Creatividad. computacién, segtin explicaciones dadas.
de computacioén, para eLa maquina diferencial. - Configurar los puertos de Organizacion. - Configura las motherboards,
diagnosticar fallas y eLa méquina sumadora y totalizadora. comunicacién (USB, HDMI, Trabajo en equipo. procesadores y médulos de memoria
realizar el Primera computadora electromecanica. Ethernet). Responsabilidad. (RAM y ROM).,, segtin especificaciones

técnicas.

- Utiliza herramientas de diagnéstico para
identificar fallas en los sistemas de
enfriamiento y las tarjetas adaptadoras,
siguiendo especificaciones técnicas.

- Desarrolla y ejecuta un plan de
mantenimiento preventivo periédico que
incluye la revisiéon de todos los
componentes de hardware, segin
procedimientos establecidos.

- Evidencia responsabilidad y adhesién a
las normas mientras configura y mantiene
los componentes de hardware de un
sistema de computacién, segin exigencias
requeridas.
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CONTINUACION...2

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

SABER (CONCEPTOS)

SABER HACER
(PROCEDIMIENTOS)

CONTENIDOS ‘

SABER SER
(ACTITUDES)

CRITERIOS DE EVALUACION

Nombres, funciones y caracteristicas de las
unidades de almacenamiento.

Nombres, funciones y caracteristicas de los cables
internos.

Nombres, funciones y caracteristicas de los
puertos y cables.

Nombres, funciones y caracteristicas de los
dispositivos de entrada y salida.

Explicar los recursos del sistema y su funcién,
IRQ, direccién I/ O y DMA.

Hardware.

CPU.

Memoria.

Procesadores.

Motherboard.

Switch de power.

Diskette.

CD-ROM.

DVD-ROM /BLUE RAY.

Zip Driver.

CD/DVD /BLUE RAY

Write.

Tarjetas.

Tarjetas de Video.

Modens.

Puertos paralelos.

Puertos seriales.

Puertos USB.

Escéaner.

Impresoras (tipos).

Teclados (zonas {teclas de funcién, alfanuméricas,
numéricas etc.}).

Mouse (tipos).

Bit.

Byte.
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CONTINUACION...2

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

SABER (CONCEPTOS)

CONTENIDOS

SABER HACER
(PROCEDIMIENTOS)

SABER SER
(ACTITUDES)

CRITERIOS DE EVALUACION

Kilobyte.

Megabyte.

Gigabyte.

Terabyte.

Peta byte.

Archivo.

Datos.

Informacioén.

La funcién de las condiciones y
procedimientos de trabajo seguro.
Procedimientos de seguridad y peligros
potenciales para los usuarios y técnicos.
Procedimientos de seguridad para evitar el
dafio al equipo y la pérdida de datos.
Las herramientas y software utilizados con
los componentes de la computadora
personal y sus funciones.

Las herramientas de hardware y sus
funciones.

Las herramientas de software y sus
funciones.

Las herramientas organizacionales y sus
funciones.

INFOTER




CONTINUACION...2

CONTENIDOS

archivos de registro.
Manipulacién de los archivos del
sistema operativo.

tiempo de arranque.

- Desarrollar y aplicar
procedimientos de soporte
técnico post-instalacion para
asegurar la correcta operacion
del sistema operativo.

Pensamiento critico.

Resolucion de
problema.

Gestion del tiempo.
Confidencialidad.
Adhesién a las
normas.

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES a{%s?fﬁ)iﬁg‘ﬁs CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
. Instala sistemas operativos, |- Funcién y conceptos de un sistema - Realizar la instalacién Precision. El participante:

para manejar operativo. personalizada de un sistema Orden. - Identifica las caracteristicas de los sistemas

procedimientos de Caracteristicas de los sistemas operativo, seleccionando Creatividad. operativos modernos, incluyendo los de red y

seleccién, instalacion, operativos modernos, incluyendo los adecuadamente las particiones Organizacion. de escritorio, segtin requerimientos.

configuracién y soporte. de red y escritorio. del disco y configurando Trabajo en equipo. |- Realiza la instalacién personalizada de un
Las aplicaciones y los entornos que opciones avanzadas. Responsabilidad. sistema operativo, seleccionando
son compatibles con un sistema - Configurar los archivos de Comunicacién adecuadamente las particiones del disco y
operativo. secuencia de inicio y archivos efectiva. configurando opciones avanzadas segtin los
Instalacién personalizada. de registro del sistema Orientacién a la requisitos del cliente.
Los archivos de secuencia de inicio y operativo para optimizar el calidad y al detalle. |- Configura los archivos de secuencia de inicio

y archivos de registro del sistema operativo
para optimizar el tiempo de arranque, segin
especificaciones técnicas.

- Desarrolla y aplica procedimientos de soporte
técnico post-instalacion para asegurar la
correcta operacion del sistema operativo,
segun especificaciones técnicas.

- Evidencia responsabilidad mientras instala
sistema operativo, seglin estdndares de
informaética.
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CONTINUACION...2

equipos y maximizar
el rendimiento y la
seguridad del sistema.

Mac OS.

- Archivos principales del sistema de
Windows, Linux y Mac OS, funcién y
ubicacion.

- Procedimientos para la instalaciéon de
dispositivos de Hardware.

- Procedimientos para la optimizacién
del sistema operativo.

- Conceptos:

e Windows.

Caracteristicas.

Entorno de Windows:

e Escritorio.

e Iconos principales:

e My PC.

e Papelera de reciclaje.

e Barra de tarea.

¢ Botén inicio.

Uso del Mouse:

e Botones.

e Clic izquierdo.

e Clic derecho.

e Scroll.

Uso del boton inicio (Start).

- Ventanas.

Abrir ventana.

velocidad, idioma y preferencias de
los botones.

Utilizar el bot6én de inicio (Start) y
administra las ventanas en
Windows, maximizando,
minimizando y organizando
eficientemente las ventanas abiertas.
Programar una tarea.

Crear copia del disco duro.

Ejecutar actualizaciones del sistema
operativo sin comprometer la
integridad del sistema.

Crear un plan de mantenimiento
preventivo.

Realizar la resolucién de problemas
de los sistemas operativos.
Optimizar el sistema operativo
mediante la configuracién avanzada
de las opciones del panel de control
y la barra de tareas en Windows.
Desarrollar y ejecutar un plan de
optimizacion del sistema operativo,
utilizando herramientas del sistema
y software de terceros para mejorar
el rendimiento general del equipo.

- Comunicacion efectiva.

- Orientacién a la calidad y
al detalle.

- Pensamiento critico.

- Resolucién de problema.

- Gestion del tiempo.

- Confidencialidad.

- Adhesién a las normas.

RESULTADOS DE bk CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES SABER SER (HABILIDADES
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
. Configura y optimiza |- Las estructuras de directorios. Instalar el sistema operativo conlos |- Precisién. El participante:
sistemas operativos - Actualizacién de un sistema valores por defecto. - Orden. - Identifica correctamente las interfaces
Windows, Linux y operativo. Realizar actualizaciones del sistema |- Creatividad. de Windows, Linux y Mac OS, de
Mac OS, para asegurar |- Técnicas comunes de mantenimiento operativo. - Organizacién. acuerdo a explicaciones.
el correcto preventivo de los sistemas operativos. | - Configurar las opciones de ratény |- Trabajo en equipo. - Ejecuta actualizaciones del sistema
funcionamiento de los |- Las interfaces de Windows, Linux y teclado en Windows, ajustando la - Responsabilidad. operativo sin comprometer la

integridad del sistema, segtin los
procedimientos de seguridad
establecidos.

- Realiza la resolucién de problemas de
los sistemas operativos, segtn los
protocolos de diagnéstico y
reparacién definido.

- Realiza la instalacién de dispositivos
de hardware en sistemas operativos
Windows, Linux y Mac OS, segtn lo
requerido.

- Desarrolla y ejecuta un plan de
optimizacién del sistema operativo,
utilizando herramientas del sistema y
software de terceros para mejorar el
rendimiento general del equipo, de
acuerdo a especificaciones técnicas.

- Evidencia orientacién a la calidad y al
detalle mientras configura y optimiza
sistemas operativos Windows, Linux y
Mac OS, segun los estandares de
calidad y procedimientos establecidos.
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CONTINUACION...2

RESULTADOS DE —~ i ‘ CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES | SABER SER (HABILIDADES
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Partes de una ventana.
Botones de control.
Minimizar.
Maximizar y/o restaurar.
Cerrar.

Mover ventana.

Modo de visualizar iconos.
Panel de control.
Fecha y hora.

Cambiar hora.
Cambiar fecha.
Mouse.

Punteros.

Botones.

Velocidad.

Teclado.

Velocidad.

Idioma.

Pantalla.

Cambiar fondo.
Protector de pantalla.
Apariencia.
Configuracion.

Barra de tareas y Ment Inicio.

INFOTER




CONTINUACION...2

CONTENIDOS

mantener el
equipo de manera
eficiente.

- Seleccién elementos.

- Cambio de nombre de elementos.

- Buisqueda de archivos o carpetas.

- Propiedades de disco.

- Formato de discos duros.

- Interfaz de comandos (cmd) de Windows y
los comandos y utilidades més comunes,
incluyendo la sintaxis y operadores.

- Las utilidades mas comunes para el manejo
y la administracién del sistema, los archivos
y carpetas en Ms Windows y su utilizacion.

- Los co6digos de error mas comunes en
Windows e identificar los pasos necesarios
para resolverlos.

- Introduccién a Unix.

- Instalacién de Unix.

- Introduccién a Gnu/Linux.

- Instalacién de Gnu/ Linux.

- Introduccién a Mac OS.

- Instalacién de MacOS X.

- Android.

Explorador de Windows y en la
linea de comandos (cmd) de
Windows.

- Optimizar la interfaz de usuario
de los sistemas operativos
Windows y Mac OS, ajustando la
visualizacién de iconos y
personalizando el entorno de
trabajo.

- Realizar copias de seguridad y
restauracion de datos en
Windows y Linux

- Configurar y utilizar las
utilidades de administracion del
sistema en Windows, Unix,
Gnu/Linux y Mac OS.

Comunicacién efectiva.
Orientacién a la calidad
y al detalle.
Pensamiento critico.

Resolucién de problema.

Gestion del tiempo.
Confidencialidad.
Adhesién a las normas.

RESULTADOS DE

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES a{iﬁﬁﬁfgm CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

. Opera sistemas - Localizacién de archivos y carpetas. - Localizar y administrar archivos Precision. El participante:
operativos y - Creacién de archivos y carpetas. y carpetas en los sistemas Orden. - Identifica los elementos del explorador de
herramientas de |- Eliminacién de archivos y carpetas. operativos Windows, Linux, y Creatividad. Windows, de acuerdo a instrucciones.
gestion de - Organizacién de iconos. Mac OS. Organizacion. - Realiza copias de seguridad y restauracion
archivos, para - Modos de visualizar de iconos. - Crear, eliminar y organizar Trabajo en equipo. de datos en Windows y Linux, segtin
administrar y - Propiedades de archivos y carpetas. archivos y carpetas en el Responsabilidad. procedimientos establecidos.

- Configura y utiliza las utilidades de
administracién del sistema en Windows,
Unix, Gnu/Linux y Mac OS, segtin las
especificaciones de seguridad.

- Crea, elimina, y organiza archivos y
carpetas en el Explorador de Windows y en
la linea de comandos (cmd) de Windows,
seguin los protocolos de gestion de
archivos.

- Evidencia responsabilidad y adhesién a las
normas mientras opera sistemas operativos
y herramientas de gestion de archivos,
segun las politicas de seguridad.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didacticas deberan centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma deberd propiciar en el participante el trabajo colaborativo, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento critico, la investigacion,
convivencia y resoluciéon de problemas ligeramente complejos.

Deigual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la capacidad
de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacion a la forma de solucionar los problemas planteados, segiin su mundo social y laboral. Todo
esto implica la construccién de habilidades blandas, ademas de las de caracter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que espera el sector
productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las areas cognoscitivas y actitudinal.

Investigo- documento y aprendo, peceras, debates activos, mapas mentales, comunidades de aprendizaje, Phillip 66, redes de palabras, aprendizaje
basado en problema, el aprendizaje basado en proyectos y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del drea psicomotora.

Demostracion / ejecucion, construyendo- aprendo, simulaciones y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtin el programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:
Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacion, el docente tendré la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segin la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendré que dejar evidencias de la imparticion de estos contenidos, registrando la temética impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 3

Cédigo del Médulo DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZAJE

Introduccién a la programaciéon

Correspondencia con la

unidad de competencia: UCE_INCO_0002_TEC:

Competencia final del Al finalizar el médulo de aprendizaje, las personas participantes estaran en capacidad de manejar légica de programacion, utilizando algoritmos y
mébdulo: elaborando diagrama de flujo, manejandose en un ambiente de confianza y participacién.
) p HORAS
DURACION EN HORAS: 55 horas HORAS TEORICAS: 16 horas PRACTICAS: 39 horas
N PRENDIZAIE. SABER SABER HACER SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) (HABILIDADES (HABILIDADES
COGNITIVAS Y PRACTICAS) | CONDUCTUALES)
1. Desarrolla la l6gica de Evolucién histérica. - Crear y manipular variables |- Precision. El participante:
programacion utilizando |- Concepto de Programacién, programa. y constantes en programas |- Orden. - Explica la evolucién histérica de la
los ciclos basicos del Tipos de programas (objeto, fuente). basicos. - Creatividad. programacién y su impacto en el
procesamiento de Ciclo basico del procesamiento de datos. - Seleccionar y utilizar - Organizacién. desarrollo de software, segtn los
informacién, para aplicar |- Tipos de ciclo de procesamiento de datos (basicoy | adecuadamente tipos de - Trabajo en equipo. | principios basicos de procesamiento de
principios de ampliado). variables y constantes. - Responsabilidad. informacién.
programacion Algunos términos en el procesamiento de datos: - Desarrollar diagramas de - Comunicacién - Selecciona y utiliza adecuadamente
estructurada y el manejo Bit. flujo y modelos UML para efectiva. tipos de variables y constantes, segtin
eficiente de datos. Byte. representar estructuras de |- Orientacién a la las necesidades de almacenamiento y
Carécter. control y ciclos repetitivos calidad y al procesamiento de datos.
Campo. en la programacion. detalle. - Disefia y codifica estructuras de control
Registro. - Disefiar estructuras de - Pensamiento condicionales y ciclos repetitivos, segtin
Archivos (tipos). control condicionales y légico. los objetivos del programa.
Partes de un archivo. ciclos repetitivos. - Resoluciéon de - Utiliza diagramas UML para modelar
Modo de acceso a los archivos. - Codificar estructuras de problema. requerimientos de negocio y estructuras
Variables y constantes. control condicionales y - Gestion del de control, segiin las especificaciones
Tipos de variables. ciclos repetitivos. tiempo. del cliente.
Operadores. - Utilizar diagramas UML - Confidencialidad. |- Evidencia pensamiento légico y
Clasificacién de operadores. para modelar - Adhesién a las orientacion a la calidad mientras
UML. requerimientos de negocioy | normas. desarrolla la l6gica de programacién

Requerimiento de negocio.

Estructuras de control y ciclos repetitivos.

estructuras de control.

utilizando los ciclos bésicos del
procesamiento de informacién, segin
los estdndares de programacion.
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CONTINUACION...3

CONTENIDOS

RESULTADOS DE .
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES COGNITIVAS Y (H%?EESAESES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Desarrolla Estructura Si-Entonces-Sino. Disefiar diagramas de flujo utilizando la estructura | - Precisién. El participante:
diagramas de Decisiones en cascada. Si-Entonces-Sino y decisiones en cascada. Orden. - Analiza sobre elaboracién de diagrama
flujoy Decisiones en secuencia. Crear diagramas de flujo que representen ciclos de |- Creatividad. de flujo y algoritmos, segtn
algoritmos, para Decisiones anidadas. control, como WHILE, FOR, DO UNTIL y DO Organizacion. procedimientos.
implementar Estructura CASE. WHILE. Trabajo en equipo. - Desarrolla algoritmos que utilicen
soluciones Estructura CASE simples. Desarrollar algoritmos que implementen Responsabilidad. vectores y matrices para almacenar y
eficientes en Estructura CASE anidados. estructuras de control, como decisiones en Comunicacién efectiva. manipular datos, segtin las
procesos Concepto general. secuencia y decisiones anidadas. Orientacién a la caracteristicas del problema.
informaticos. Tipos de ciclos. Utilizar la estructura CASE para desarrollar calidad y al detalle. - Optimiza algoritmos mediante el uso

Ciclo WHILE.
Ciclo FOR.

Ciclo DO UNTIL.
Ciclo DO WHILE.
Ciclos anidados.
Concepto general.
Indices.
Caracteristicas.
Vectores.
Caracteristicas.
Ejemplos de vectores.
Matrices.

algoritmos que manejen multiples condiciones de
forma eficiente.

Desarrollar algoritmos que utilicen vectores y
matrices para almacenar y manipular datos.
Implementar ciclos anidados en algoritmos para
resolver problemas complejos de manera eficiente.
Optimizar algoritmos mediante el uso adecuado
de estructuras de control y ciclos anidados.
Corregir errores en los algoritmos y diagramas de
flujo desarrollados, aplicando técnicas de
depuracion y pruebas.

Pensamiento légico.
Resolucién de
problema.

Gestioén del tiempo.
Confidencialidad.

Adhesién a las normas.

adecuado de estructuras de control y
ciclos anidados, segtin los criterios de
eficiencia y rendimiento del programa.

- Corrige errores en los algoritmos y
diagramas de flujo desarrollados,
aplicando técnicas de depuracién y
pruebas, segiin los estandares de
calidad del software

- Evidencia pensamiento l6gico y
creatividad mientras desarrolla
diagramas de flujo y algoritmos, segin
procedimientos.
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CONTINUACION...3

CONTENIDOS

RESULTADOS DE <
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%?EFDSAESES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Desarrolla el disefio |- Concepto de datos. - Recopilar informacién con los usuarios Precision. El participante:
de un sistema de - Concepto de base de datos. del negocio para especificar los Orden. - Define concepto de datos y de bases
base de datos, para |- Enfoque de bases de datos. requisitos de la base de datos, utilizando Creatividad. de datos, segtin procedimientos.
realizar su - Clases de usuarios. técnicas de especificacién de requisitos Organizacion. Recopila informacién con los
implementaciény |- Actores (roles) en un escenario de Base de adecuadas. Trabajo en equipo. usuarios del negocio para especificar
ajuste. Datos. - Disenar el modelo conceptual de una Responsabilidad. los requisitos de la base de datos,

- Ventajas de un SGBD o motor de base de base de datos utilizando el enfoque Comunicacién utilizando técnicas de especificacién

Datos. entidad-relacién (ER), identificando efectiva. de requisitos adecuadas, segtn las
- Disefio conceptual de la base de datos. entidades, atributos y relaciones, segin Orientacién a la necesidades del negocio.
- Ciclo de vida de un sistema de informacién. | los requisitos del negocio. calidad y al detalle. Disefia el modelo conceptual de una

- Ciclo de vida del sistema de aplicacién de
base de datos.

- El proceso de disefio de base de datos.

- Recopilacién de informacién con los
usuarios del negocio.

- Técnicas de especificacion de requisitos.

- La necesidad de modelar los datos.

- Modelado entidad relacién ER.

- Tipos de entidades, tipos de relaciones,
atributos clave, restricciones de
cardinalidad.

- Identificacién de las entidades, atributos y
relaciones en un documento de
requerimiento de negocios.

- Costo de adquisicion del software.

- Costo de mantenimiento.

- Costos de creacién y conversion de la base
de datos.

- Costo de personal.

- Costo de entrenamiento.

- Costo de operacion.

- Algoritmo de transformacion de ER en
relacional.

- Desarrollar documentacién detallada
sobre el disefio de la base de datos
Elaborar un plan detallado que considere
los costos asociados a la adquisicién del
software, mantenimiento, creacién y
conversion de la base de datos, personal,
entrenamiento y operacion.
Implementar el disefio de la base de
datos en el SGBD seleccionado,
ajustando la estructura segun las
necesidades especificas del negocio.
Evaluar el sistema de base de datos
durante su ciclo de vida, incluyendo la
revision periddica del disefio y la
aplicaciéon de mejoras basadas en el
feedback de los usuarios y el
rendimiento del sistema.

Ajustar el sistema de base de datos
durante su ciclo de vida, incluyendo la
revision periédica del disefio y la
aplicacién de mejoras basadas en el
feedback de los usuarios y el
rendimiento del sistema.

Pensamiento légico.

Resolucion de
problema.

Gestion del tiempo.
Confidencialidad.
Adhesion a las
normas.

base de datos utilizando el enfoque
entidad-relacién (ER), identificando
entidades, atributos y relaciones,
seguin los requisitos del negocio.
Evaltia y ajusta el sistema de base de
datos durante su ciclo de vida,
incluyendo la revision periddica del
disefio y la aplicacién de mejoras
basadas en el feedback de los
usuarios y el rendimiento del
sistema, segtin los estandares de
calidad de la empresa.

Evidencia pensamiento légico y
creatividad mientras desarrolla el
disefio de un sistema de base de
datos, segtn los principios de
modelado de datos y los
requerimientos del negocio.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didacticas deberdn centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma debera propiciar en el participante el trabajo colaborativo, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento critico, la investigacion,
convivencia y resolucién de problemas ligeramente complejos.

De igual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la
capacidad de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacién a la forma de solucionar los problemas planteados, segin su mundo social y
laboral. Todo esto implica la construccién de habilidades blandas, ademds de las de cardcter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que
espera el sector productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las dreas cognoscitiva y actitudinal son:

Investigo- documento y aprendo, peceras, debates activos, mapas mentales, comunidades de aprendizaje, Phillip 66, redes de palabras, aprendizaje
basado en problema, el aprendizaje basado en proyectos y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del drea psicomotora son:

Demostracion / ejecucion, construyendo- aprendo, simulaciones y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.

De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtn el
programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:
Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacion, el docente tendré la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segtn la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendré que dejar evidencias de la imparticion de estos contenidos, registrando la temética impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 4

Coédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZAJE

Andlisis y disefio de sistema I

Correspondencia con la unidad de

UCE_INCO_0004_TEC:

competencia:
Gompeteneia finaldelimeduio: Al. fmahzar el médulo ,de aprendizaje, las personas participantes est'aran en l.a Sapaadad de aph.cgr técnicas en el ar}allsls y disefio de sistemas,
utilizando las tecnologias y construyendo soluciones de software, bajo supervisién con responsabilidad sobre el trabajo propio.
DURACION EN HORAS: 55 horas. HORAS TEORICAS: 16 horas. HORAS PRACTICAS: 39 horas.
RESULTADOS DE .
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES H%S?EEDTSES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

1. Maneja terminologia - Examinando Orientacién a Objetos. - Elaborar diagramas de clases - Precision. El participante:
orientada a objetos, - La complejidad del software. utilizando la terminologia y - Orden. - Define los conceptos fundamentales de la
para elaborar y disefiar |- Descomposicién Software. notacién estdndar de la POO. - Creatividad. Programacién Orientada a Objetos (POO),
diferentes diagramas. |- Costos de Software. - Desarrollar diagramas de - Organizacion. segln las definiciones estandares de POO.

- La comparacién de los paradigmas: secuencia y colaboracién - Trabajo en equipo. - Elabora diagramas de clases utilizando la
Estructurado Vs Orientado a Objeto. utilizando principios de - Responsabilidad. terminologia y notacién estdndar de la

- Conceptos Fundamentales OO:

- Objetos.

- Clases.

- Abstraccion.

- La encapsulacion.

- Herencia.

- Clases abstractas.

- Interfaces.

- Polimorfismo.

- Cohesion.

- Coupling.

- Las asociaciones de clase y los enlaces
de objeto.

- Delegacion.

orientacién a objetos.

- Evaluar los costos de desarrollo
de software en proyectos
orientados a objetos comparados
con proyectos estructurados.

- Disefiar interfaces y clases
abstractas para un sistema
orientado a objetos, utilizando
terminologia y técnicas de POO.

- Comunicacién efectiva.

- Orientacion a la calidad.

- Atencion al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucién de
problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesién a las normas.

POO, segtin modelado UML (Lenguaje
Unificado de Modelado).

- Desarrolla diagramas de secuencia y
colaboracién utilizando principios de
orientacion a objetos, segin los estandares
de disefio UML

- Disefia interfaces y clases abstractas para
un sistema orientado a objetos, utilizando
terminologia y técnicas de POO, segtn las
mejores practicas de disefio orientado a
objetos

- Evidencia creatividad y responsabilidad
mientras maneja terminologia orientada a
objetos, de acuerdo a los estandares.
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CONTINUACION.. .4

RESULTADOS DE CONTENIDOS

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES | SABER SER (HABILIDADES | CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
Gestiona el - El Proceso OOSD (Desarrollo de Software Orientado |- Desarrollar diagramas de casos | - Precision. El participante:
modelado de a Objetos): de uso utilizando UML. - Orden. - Define concepto de modelado,
software y el e Metodologia Software. - Configurar y utilizar - Creatividad. segun procedimientos.
proceso de eListado de los flujos de trabajo del Proceso de herramientas de modelado para |- Organizacién. - Desarrolla diagramas de casos de
desarrollo, para 0O0SD. definir los elementos y - Trabajo en equipo. uso utilizando UML, segtn las
crear diagramas de | eLos roles de trabajo del equipo de Software. conectores comunes en UML. - Responsabilidad. normas del modelado UML.
casos. eLa Recopilacién de requisitos de flujo de trabajo. - Evaluar los diagramas de casos |- Comunicacién efectiva. - Evalda y ajusta los diagramas de
- Flujo de trabajo de propésito y de empleo de Roles: de uso para reflejar - Orientacion a la calidad. casos de uso para reflejar
o Actividades de flujo de trabajo y Artefactos. adecuadamente los requisitos - Atencidn al detalle. adecuadamente los requisitos del
«El flujo de trabajo de anlisis de requisitos. del sistema y las interacciones |- Pensamiento l6gico. sistema y las interacciones entre
«Flujo de trabajo de propésito y de empleo Roles. entre actores y casos de uso. - Resolucién de problema. actores y casos de uso, segtin los
eLa arquitectura de flujo de trabajo. - Ajustar los diagramas de casos |- Gestién del tiempo. principios de modelado de
- Las pruebas y los flujos de trabajo de de uso para reflejar - Confidencialidad. software.
implementacion. adecuadamente los requisitos |- Seguridad. - Disefia la arquitectura del flujo de
- Los beneficios de software de modelado. del sistema y las interacciones |- Adhesién a las normas. trabajo para analisis de requisitos
- Concepto de modelo entre actores y casos de uso. y desarrollo de casos de uso,
- El por qué el software de modelo - Disefiar la arquitectura del flujo segun los estandares de disefio de
- OOSD como modelo Transformaciones. de trabajo para andlisis de software.
- Definicién de UML. requisitos y desarrollo de casos - Evidencia responsabilidad y
- Elementos comunes de UML y Conectores de uso. adh?sién a las normas mientras
- UML (que es y no es) - Implementar pruebas de gestiona el modelado de software
- Justificacién de la necesidad de un Diagrama de software y flujos de trabajo de y el proceso de desarrollo, segin
Casos de Uso. implementacion. los estandares establecidos.
- Elementos de un diagrama de casos de uso:
e Actores.
¢ Casos de uso.
e Limite de sistema.
e Utilice Asociaciones de casos.
e Creacion inicial Diagrama de Casos de uso.
e La identificacién de los casos de uso adicionales.
¢ Caso de uso Elaboracion.
¢ El analisis de los patrones de herencia.
e Analisis de casos de uso.
e Dependencias.
- Packaging los casos de uso Vistas.
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CONTINUACION.. .4

CONTENIDOS ‘

RESULTADOS DE .

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%?EESAESES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
Crea formularios de |- Creacién de escenarios y Formularios de |- Desarrollar formularios de casos | - Precision. El participante:
casos de uso con casos de uso. de uso utilizando una planilla, - Orden. - Identifica los diferentes elementos
una planilla, para - Grabacién de escenarios de casos de uso. | para facilitar la creacion de - Creatividad. necesarios en un diagrama de actividad,
crear diagramas de | - Seleccion de escenarios de casos de uso. diagramas de actividades. - Organizacion. segun las técnicas de modelado UML.
actividades. - Casos Practicos. - Crear y ajustar un diagrama de - Trabajo en equipo. - Selecciona y graba escenarios de casos de
- Creacién de formulario de Casos actividades para representar - Responsabilidad. uso, y elabora formularios practicos para

practicos.

- Especificaciones suplementarias.

- Requisitos no funcionales (NFR).

- Glosario de términos.

- Casos practicos.

- Describiendo un caso de uso con un
diagrama de actividad.

- Identificacién de los elementos de un
diagrama de actividad.

- Creacién de un diagrama de actividades
para un caso de uso.

- Escritura de un escenario de caso de uso.

visualmente un caso de uso.

- Seleccionar escenarios de casos
de uso, y elabora formularios
précticos para su anélisis y
desarrollo.

- Grabar escenarios de casos de
uso, y elabora formularios
précticos para su anélisis y
desarrollo.

- Utilizar herramientas para la
grabacion y anélisis de escenarios
de casos de uso, aplicando
técnicas de documentaciéon y
modelado.

- Desarrollar un glosario de
términos y especificaciones
suplementarias para
complementar la creacion y
comprensién de los casos de uso.

- Comunicacion efectiva.

- Orientacion a la calidad.

- Atencién al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucion de
problema.

- Gestion del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesioén a las normas.

su andlisis y desarrollo, segtin analisis de
requisitos.

- Utiliza herramientas para la grabacion y
analisis de escenarios de casos de uso,
aplicando técnicas de documentacién y
modelado, segtn los estdndares de analisis
y documentacion de software.

- Desarrolla un glosario de términos y
especificaciones suplementarias para
complementar la creacion y comprension
de los casos de uso, segtin los requisitos del
proyecto.

- Evidencia creatividad y atencién al detalle
mientras crea formularios de casos de uso
con una planilla, de acuerdo a los
estdndares exigidos.
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CONTINUACION.. .4

CONTENIDOS

RESULTADOS DE .
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES a{iﬁﬁﬁfgm CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
Maneja las - La introduccién de Abstracciones - Utilizar tarjetas CRC para - Precisioén. El participante:
abstracciones claves, | claves. documentar y evaluar las - Orden. - Identifica las posibles abstracciones clave
para identificar - Identificacion de posibles abstracciones | abstracciones clave. - Creatividad. utilizando herramientas y técnicas
casos relevantes. clave. - Utilizar el analisis CRC (Clases, - Organizacion. adecuadas, segun los principios de analisis
- Identificacién de las abstracciones Responsabilidades, Colaboradores) |- Trabajo en equipo. de abstracciones.
candidatos. para seleccionar una abstraccién - Responsabilidad. - Utiliza el analisis CRC (Clases,
- Candidato Key. candidata clave. - Comunicacion efectiva. Responsabilidades, Colaboradores) para
- Formulario. - Elabora formularios detallados para |- Orientacién a la calidad. seleccionar una abstraccién candidata
- Abstracciones. capturar y definir responsabilidades |- Atencién al detalle. clave, segtin las metodologias de disefio de

- Glosario del Proyecto.

- Descubriendo Clave.

- Uso del anélisis CRC.

- Seleccién de una Abstracciéon Candidato
Clave.

- La identificacion de un caso de uso
Relevante.

- Responsabilidades Determinacién y
Colaboradores.

- La documentacién de una Abstraccién
clave.

- Uso de una tarjeta CRC.

- Actualizacién de la clave candidata.

y colaboradores de las abstracciones
clave.

- Aplicar técnicas de identificacion de
abstracciones claves en la seleccién
de los candidatos mas relevantes
para el desarrollo de casos de uso.

- Actualizar y ajustar las abstracciones
candidatas clave.

- Pensamiento l6gico.

- Resolucién de problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesion a las normas.
- Coherencia.

software.

- Aplica técnicas de identificacion de
abstracciones claves en la seleccién de los
candidatos mas relevantes para el
desarrollo de casos de uso, segtin los
principios de disefio orientado a objetos.

- Actualiza y ajusta las abstracciones
candidatas clave, segtin los cambios en los
requisitos del proyecto y el analisis
continuo.

- Evidencia coherencia y responsabilidad
mientras maneja las abstracciones claves,
de acuerdo a los estdndares exigidos.
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CONTINUACION.. .4

CONTENIDOS

RESULTADOS DE P
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%?EESAESES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
Construye - Presentacién del modelo de dominio. - Dibujar flechas de navegacién en el | - Precision. El participante:
modelo de - Identificacion de los elementos de un diagrama de | modelo de dominio para indicar - Orden. - Identifica los elementos esenciales de
ambito o dominio | clases: las relaciones y direcciones entre - Creatividad. un diagrama de clases, segtin los
del problema, eNodos Clase. clases. - Organizacion. principios de modelado UML.
para validar el e Clase de nodo compartimentos. - Crear un modelo de dominio - Trabajo en equipo. - Dibuja flechas de navegacion en el
tipo de dominio e Asociaciones. dibujando nodos de clase, - Responsabilidad. modelo de dominio para indicar las
de una - Creacién de un modelo de dominio: estableciendo asociaciones, - Comunicacién relaciones y direcciones entre clases,
organizacion. ePaso 1 - Dibuja los nodos de clase. etiquetando las asociaciones, efectiva. segln las normas de diagramacion
ePaso 2 - Dibuje las Asociaciones. nombrando roles y definiendo - Orientacién a la UML.
multiplicidades calidad. - Crea un modelo de dominio

ePaso 3 - Etiquetar la Asociacién y el papel
Nombres.
ePaso 4 - Etiquetar la multiplicidad Asociacion.
e Paso 5 - Dibujar las flechas de navegacion.
¢ Validacién del Modelo de Dominio.
eIdentificacién de los elementos de un diagrama de
objeto:
*Nodos de objetos.
eEnlaces.
¢ Validacién del Modelo de dominio mediante
Diagramas de objetos.
- Creacién de un escenario de diagrama de objeto.
- Comparacién Diagramas de objetos para validar el
modelo de dominio.

Desarrollar un diagrama de objetos
para representar instancias del
modelo de dominio, incluyendo
nodos de objetos y enlaces.

- Crear escenarios de diagramas de
objetos para diferentes situaciones
del dominio del problema, segtiin
los requisitos del proyecto y las
técnicas de modelado UML.
Realizar la validacién del modelo
de dominio utilizando diagramas
de objetos para verificar la
correccién y coherencia del modelo
de clases.

- Atencién al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resoluciéon de
problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesién a las
normas.

- Coherencia.

dibujando nodos de clase,
estableciendo asociaciones,
etiquetando las asociaciones,
nombrando roles y definiendo
multiplicidades, segtin los pasos
establecidos para la construccién de
modelos de dominio.

Realiza la validacién del modelo de
dominio utilizando diagramas de
objetos para verificar la correccion y
coherencia del modelo de clases,
segun las précticas de verificacién de
modelos de software.

Evidencia organizacién y resolucién
de problema mientras construye
modelo de &mbito o dominio del
problema, segtin las técnicas de
modelado de software establecidas.
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CONTINUACION.. .4

CONTENIDOS

RIE&}IJ{];EIT\]"}D?ZSU]EE SABER SABER HACER SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) (HABILIDADES COGNITIVAS (HABILIDADES
Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
Construye la solucién |- Atributos de Refinacién del modelo de dominio. - Aplicar principios de - Precision. El participante:
de software, para - Perfeccionamiento de los Metadatos (Atributos). encapsulacion y seleccién del |- Orden. - Identifica diferentes atributos del
refinar el disefio de - La eleccién de un lugar apropiado para el tipo de tipo de datos. - Creatividad. modelo de dominio , segtin procesos
clase y realizar prueba. | datos. - Elaborar atributos derivados y |- Organizacion. técnicos.
- Creacion de atributos derivados. perfecciona los metadatos del |- Trabajo en equipo. - Aplica principios de encapsulacién y
- Encapsulacién y su aplicacién. modelo de dominio. - Responsabilidad. seleccién del tipo de datos, segtn los
- Relaciones Refino Clase. - Desarrollar métodos de - Comunicacién principios de disefio orientado a
- Tipos de relacion. relacién muchos-a-muchas en | efectiva. objetos.

- Navegacion.

- Asociaciones calificadas.

- Métodos de relacion.

- Resolucién de muchos-a-muchas relaciones.

- Resolucién Asociacién de Clases.

- Métodos de Refinacion.

- Anotacién Método Comportamiento.

- Declaraciéon de Constructores.

- Revision del acoplamiento y la coherencia del
modelo.

- Revisiéon de Cohesion.

- Creacién de componentes con interfaces.

- Definicién de una estructura de paquetes para la
Solucién.

- Uso de los paquetes UML.

- Aplicacién de los principios del embalaje.

- Aislamiento de los subsistemas y las Estructuras.

- El desarrollo de una estructura del paquete para el
modelo de solucién.

el modelo de dominio.

- Ajustar el acoplamiento y la
cohesion del modelo de
dominio, asegurando la
coherencia del disefio de
clases.

- Crear una estructura de
paquetes para la solucién de
software, aplicando los
principios del embalaje UML.

- Orientacién a la
calidad.

- Atencién al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucion de
problema.

- Gestion del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesion a las
normas.

- Coherencia.

- Elabora atributos derivados y
perfecciona los metadatos del
modelo de dominio, segtin los
principios de disefio orientado a
objetos.

- Desarrolla métodos de relaciéon
muchos-a-muchas en el modelo de
dominio, segtin las técnicas de
refinacién de disefio.

- Evidencia trabajo en equipo y
disciplina mientras construye la
soluciéon de software, de acuerdo a
los procesos técnicos.
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CONTINUACION.. .4

CONTENIDOS

RIE&}IJ{];EIT\]"}D?ZSU]EE SABER SABER HACER SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) (HABILIDADES COGNITIVAS (HABILIDADES
Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
- Mapeo del modelo de dominio de la tecnologia Java.
- Codigo de clase.
- Type Informacion.
- Atributos.
- Asociaciones.

- Definicién de Sistema de prueba.

- Pruebas unitarias.

- Las pruebas de integracion.

- Pruebas Funcionales.

- El desarrollo de una prueba de funcionamiento.

- Funcionales de Entradas del ensayo.

- Identificacién de Resultados de la Prueba Funcional.
- Identificacién de condiciones de prueba funcional.
- Creacion Funcional.

- ebas variantes.

- La documentacién de casos de prueba.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didacticas deberan centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma deberd propiciar en el participante el trabajo colaborativo, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento critico, la investigacion,
convivencia y resoluciéon de problemas ligeramente complejos.

Deigual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la capacidad
de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacion a la forma de solucionar los problemas planteados, segiin su mundo social y laboral. Todo
esto implica la construccién de habilidades blandas, ademas de las de caracter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que espera el sector
productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las areas cognoscitiva y actitudinal.

Investigo- documento y aprendo, peceras, debates activos, mapas mentales, comunidades de aprendizaje, Phillip 66, redes de palabras, aprendizaje
basado en problema, el aprendizaje basado en proyectos y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del area psicomotora.

Demostracion / ejecucion, construyendo- aprendo, simulaciones y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtin el programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:
Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacién, el docente tendré la autonomia de impartir
contenidos necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segtn la tendencia, actualidad, relacionados con la accién
formativa que imparte.

El facilitador tendra que dejar evidencias de la imparticion de estos contenidos, registrando la tematica impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacion.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 5

Coédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZAJE

Introduccién a la base de datos

Correspondencia con

la unidad de UCE_INCO_0005_TEC:
competencia:
Competencia final Alfinalizar el médulo de aprendizaje, las personas participantes estaran en la capacidad de disefiar y manejar bases de datos, bajo supervisién con responsabilidad
del médulo: sobre el trabajo propio.
ggRRﬁgION EN 55 horas. HORAS TEORICAS: 16 horas. HORAS PRACTICAS: 39 horas.
RESULTADOS DE SABER SER CRITERIOS DE
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (HABILIDADES EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
1. Disefia sistema Concepto de datos. Recopilar informacién detallada de Precision. El participante:
de base de datos, | - Concepto de base de datos. los usuarios del negocio, aplicando Orden. - Identifica los diferentes
para ser Enfoque de bases de datos. técnicas de especificacion de Creatividad. tipos de usuarios y actores
implementado y Clases de usuarios. requisitos, segiin los principios de Organizacion. (roles) en un escenario de
ajustado. Actores (Roles) en un escenario de Base de Datos. disefio de bases de datos. Trabajo en equipo. base de datos, segtin el
Ventajas de un SGBD o Motor de Base de Datos. Realizar esquema del ciclo basico de Responsabilidad. disefio del sistema.

Disefio conceptual de la base de datos:
Ciclo de vida de un Sistema de Informacién.

Ciclo de Vida del Sistema de Aplicacién de Base de Datos.

El proceso de disefio de Base de Datos.

Capacidades de la sentencia SELECT.

Ejecucién de la sentencia SELECT.

Recopilacién de informacién con los Usuarios del
Negocio.

Técnicas de especificacién de requisitos.

La necesidad de modelar los datos.

Modelado Entidad Relacién ER.

Tipos de Entidades, Tipos de Relaciones, Atributos Clave,
restricciones de cardinalidad.

Identificacién de las entidades, atributos y relaciones en
un documento de requerimiento de negocios.

Costo de Adquisicion del software.

Costo de Mantenimiento.

Costos de Creacién y Conversion de la Base de Datos.
Costo de Personal.

Costo de Entrenamiento y de operacién.

procesamiento de informacién.
Modela la estructura de datos
utilizando diagramas de Entidad-
Relacién (ER), segtn las
especificaciones del documento de
requerimiento.

Desarrollar el disefio conceptual de la
base de datos, segtin procedimientos.
Aplicar la sentencia SELECT y sus
capacidades para la gestién y
recuperacién de datos, segin los
requisitos de los usuarios.

Optimizar el proceso de disefio de la
base de datos, segtin las necesidades
del sistema.

Desarrollar un plan de
implementacion y ajuste continuo del
sistema de base de datos, segtin
procedimientos.

Comunicacién efectiva.
Orientacion a la
calidad y al detalle.
Pensamiento légico.
Resoluciéon de
problema.

Gestién del tiempo.
Confidencialidad.
Seguridad.

Adhesion a las normas.

Desarrolla el disefio
conceptual de la base de
datos, segin
procedimientos.
Optimiza el proceso de
disefio de la base de
datos, segtn las
necesidades del sistema.
Desarrolla un plan de
implementacién y ajuste
continuo del sistema de
base de datos, segtin
procedimientos.
Demuestra
responsabilidad e
iniciativa mientras disefia
sistema de base de datos,
segun los requerimientos
exigidos.

P 51

INFOTER




CONTINUACION...5

RESULTADOS DE CONTENIDOS

APRENDIZAJE

SABER
(CONOCIMIENTOS)

SABER HACER (HABILIDADES
COGNITIVAS Y PRACTICAS)

SABER SER (HABILIDADES
CONDUCTUALES)

CRITERIOS DE EVALUACION

2. Disena un
esquema
relacional, para
la creacién de
tablas en una
base de datos
utilizando
aplicaciones
SQL.

Algoritmo de Transformacién de ER en
Relacional

Paso 1: Regla aplicada a las Entidades.
Paso 2: Regla aplicada a Entidades
Débiles.

Paso 3: Regla aplicada a las relaciones
1:1.

Paso 4: Regla aplicada a las relaciones
1:N.

Paso 5: Regla Aplicada a las Relaciones
M:N.

Paso 6: Regla aplicada a los atributos
Multivaluados.

Vistas simples y complejas.
Recuperacién de datos de vistas.
Creacién y mantenimiento de los
indices.

Aplicar la regla de transformacion para
convertir entidades y entidades débiles
del modelo ER a tablas relacionales,
segun los pasos del algoritmo de
transformacion.

Crear vistas simples y complejas en
SQL para la recuperacion eficiente de
datos, segtin los requisitos de las
consultas.

Implementar la transformacién de
relaciones (1:1, 1, M) del modelo ER a
un esquema relacional, segtn las
técnicas de normalizacion establecidas.
Desarrollar indices en SQL para
optimizar el acceso y la recuperacion
de datos en tablas.

Precision.

Orden.

Creatividad.
Organizacion.

Trabajo en equipo.
Responsabilidad.
Comunicacioén efectiva.
Orientacién a la calidad y al
detalle.

Pensamiento légico.
Resolucién de problema.
Gestioén del tiempo.
Confidencialidad.
Seguridad.

Adhesién a las normas.

El participante:

Identifica las reglas de
transformacién de un modelo
entidad-relaciéon (ER) a un modelo
relacional, segtin los principios
establecidos.

Aplica la regla de transformacién
para convertir entidades y entidades
débiles del modelo ER a tablas
relacionales, segtin los pasos del
algoritmo de transformacién.

Crea vistas simples y complejas en
SQL para la recuperacion eficiente
de datos, segtin los requisitos de las
consultas

Implementa la transformacién de
relaciones (1:1, 1, M) del modelo ER
a un esquema relacional, segtin las
técnicas de normalizacién
establecidas.

Evidencia responsabilidad mientras
disefia un esquema relacional, segin
requerimientos y procesos exigidos.
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CONTINUACION...5

RESULTADOS DE <O NIDOS ‘

procesos en
SQL.

Datos.

Sentencia SQL para crear una Tabla.
Sentencia SQL para crear un Indice.
Sentencia SQL para crear o insertar un
dato.

Sentencia SQL para actualizar un dato.
Sentencia SQL para eliminar un dato.
Sentencia SQL para recuperar
informacion.

Sentencia SQL para recuperar
informacién de més de una tabla.

Tipos de funciones disponibles en SQL:

caracteres, nimero y fecha en las
instrucciones SELECT.

Limite de las filas recuperadas por una
consulta.

Orden de las filas recuperadas por una
consulta.

Crear consultas SQL utilizando
funciones de caracteres, nimeros y
fechas, para extraer y manipular datos
especificos de la base de datos.
Realizar subconsultas en SQL para
recuperar informacién de multiples
tablas, asegurando la correcta
integracion de datos entre diferentes
fuentes.

Desarrollar indices en SQL para
optimizar el rendimiento de las
consultas, basandose en el analisis de
consultas y transacciones.

Ajustar las consultas SQL para mejorar
el rendimiento y eficiencia, mediante el
analisis de transacciones y la
optimizacién de sentencias SQL.
Disefiar consultas SQL avanzadas para
realizar operaciones complejas en la
base de datos, utilizando subconsultas,
funciones agregadas, y clausulas de
filtrado.

Ejecutar consultas SQL avanzadas para
realizar operaciones complejas en la
base de datos, utilizando subconsultas,
funciones agregadas, y clausulas de
filtrado.

Comunicacién efectiva.
Orientacién a la calidad y al
detalle.

Pensamiento légico.
Resolucién de problema.
Gestion del tiempo.
Confidencialidad.
Seguridad.

Adhesién a las normas.

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES SABER SER (HABILIDADES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
3. Realiza Factores que influyen el disefio fisico Implementar sentencias SQL para crear |- Precision. El participante:
consultas y de la base de datos. bases de datos y tablas. Orden. - Identifica los diferentes factores que
subconsultas, Analisis de consultas y Transacciones. Aplicar sentencias SQL para insertar, Creatividad. influyen en el disefio fisico de una
para aplicar Decisiones de Disefio de los Indices. actualizar y eliminar datos, Organizacion. base de datos, segtn instrucciones
diferentes Lenguaje SQL, DDL, LDA. manteniendo la integridad y Trabajo en equipo. establecidas.
Sentencia SQL para crear una Base de consistencia de la base de datos. Responsabilidad. - Realiza subconsultas en SQL para

recuperar informacién de multiples
tablas, asegurando la correcta
integracion de datos entre diferentes
fuentes, Segtin las técnicas de consulta
SQL.

- Desarrolla indices en SQL para
optimizar el rendimiento de las
consultas, basandose en el anéalisis de
consultas y transacciones, segtin las
decisiones de disefio de indices.

- Disefia y ejecuta consultas SQL
avanzadas para realizar operaciones
complejas en la base de datos,
utilizando subconsultas, funciones
agregadas, y clausulas de filtrado,
Segtin las necesidades de procesos
especificos en SQL.

- Evidencia trabajo en equipo y
resolucién de problemas mientras
realiza consultas y subconsultas,
segln las necesidades del sistema de
gestion de bases de datos.
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CONTINUACION...5

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

SABER
(CONOCIMIENTOS)

SABER HACER

(HABILIDADES

COGNITIVAS Y
PRACTICAS)

CONTENIDOS

SABER SER
(HABILIDADES
CONDUCTUALES)

CRITERIOS DE
EVALUACION

- Tipos de funciones de conversién que estan disponibles en SQL.

- Utilizacién de las funciones de conversiéon de Datos.

- Expresiones condicionales en una sentencia SELECT.

- Funciones de grupo disponibles.

- Uso de las funciones de grupo.

- Agrupacién de los datos mediante el uso de la clausula GROUP BY.

- Inclusion y exclusion de filas agrupadas mediante el uso de la
clausula HAVING.

- Las sentencias SELECT para datos de acceso de mas de una tabla
utilizando equijoins y nonequijoins.

- Join a una tabla a si mismo mediante el uso de un self-Join.

- Visualizacién de datos que generalmente no cumple con una
condiciéon de unién mediante el uso de los outer Joins.

- Generacién de un producto cartesiano de todas las filas a partir de
dos o mas tablas.

- Subconsultas.

- Tipos de problemas que las subconsultas pueden resolver.

- Los tipos de subconsultas.

- Ejecucién de una sola fila.

- Subconsultas de varias filas.

- Operadores de conjunto.

- Operador de conjunto para combinar varias consultas en una sola
consulta.

- Uso del control del orden de filas devueltas.

- Sentencia del lenguaje de manipulacién de datos (DML).

- Insercién de filas en una tabla.

- Actualizacién de filas de una tabla.

- Eliminacién de filas de una tabla.

- Control de Transacciones.

- Categoria de los principales objetos de la base.

- Revisién de la estructura de la tabla.

- Los tipos de datos que estan disponibles para las columnas.

- Creacién de una tabla simple.

- Las restricciones en el momento de la creacién de la tabla.

- Funcién de los objetos de esquema.

o
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didécticas deberdn centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma debera propiciar en el participante el trabajo colaborativo, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento critico, la investigacion,
convivencia y resolucién de problemas ligeramente complejos.

De igual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la
capacidad de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacién a la forma de solucionar los problemas planteados, segin su mundo social y
laboral. Todo esto implica la construccién de habilidades blandas, ademas de las de carécter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que
espera el sector productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las areas cognoscitiva y actitudinal.

Investigo- documento y aprendo, peceras, debates activos, mapas mentales, comunidades de aprendizaje, Phillip 66, redes de palabras, aprendizaje
basado en problema, el aprendizaje basado en proyectos y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del area psicomotora.

Demostracion / ejecucion, construyendo- aprendo, simulaciones y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtn el

programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:
Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacion, el docente tendré la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segtin la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendra que dejar Demuestras de la imparticién de estos contenidos, registrando la tematica impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 6

Coédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZAJE

Programacién en Lenguaje C++

Correspondencia con la
unidad de competencia:

UCE_INCO_0006_TEC:

Competencia final del Al finalizar el médulo, las personas participantes estaran en capacidad de programar en lenguaje C++, bajo supervisiéon con responsabilidad sobre el trabajo

médulo: propio.

ggRRgg_ION EN 50 horas. HORAS TEORICAS: 15 horas. HORAS PRACTICAS: 35 horas.

Ri?’%%l{]%?zoijg}i SABER SABER HACER (HABILIDADES (I-ISIS‘:?B?EE)S;:II){ES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

1. Crea variablesy - Conceptos: - Declarar y utilizar variables y constantes, |- Precision. El participante:
conversion de datos, | - Programa. segun las practicas de programacion - Orden. - Explica el proceso de creacion de variables
para almacenar - Tipos de programas. orientada a objetos. - Creatividad. y la conversién de datos, segin
archivos y - Coédigo fuente. - Aplicar la conversién de datos entre - Organizacion. procedimientos e instrucciones.
directorios desde - Coédigo objeto. diferentes tipos en Objective-C++. - Trabajo en equipo. - Declara y utiliza variables y constantes,
objetive C++. - Software de sistema. - Crear y manejar estructuras de control de |- Responsabilidad. segun las précticas de programacion

- Software de aplicacion.
- Palabras reservadas.

- Comentarios.

- Concepto de libreria.

- Concepto de Método o funcién.

- Método principal main.
- Conceptos:
e Datos.
e Variables.
¢ Constantes.
- Tipos de datos:
o Numéricos:
o Entero.
o Real.
- Decimal.
o Caracteres:
o Caracter.
e Logicos:

seleccion e iteracion, incluyendo if simple,
if-else, if-else if, switch, for, while, y
estructuras anidadas.

- Implementar y manejar métodos y
funciones en Objective-C++, incluyendo el
método principal main, para modularizar
el cé6digo y definir la funcionalidad
principal del programa.

- Gestionar archivos y directorios en
Objective-C++, realizando operaciones
como creacioén. eliminacién, comparaciéon y
manejo de permisos,

- Desarrollar y utilizar componentes graficos
en Objective-C++.

- Comunicacion efectiva.

- Orientacion a la calidad.

- Atencién al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucion de
problema.

- Gestion del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesioén a las normas.

- Coherencia.

orientada a objetos.

- Crea y maneja estructuras de control de
seleccion e iteracién, incluyendo if simple,
if-else, if-else if, switch, for, while, y
estructuras anidadas, segtin las normas de
control de flujo en programacion..

- Implementa y maneja métodos y
funciones en Objective-C++, incluyendo el
método principal main, para modularizar
el cédigo y definir la funcionalidad
principal del programa, segtn los
principios de disefio de funciones y
métodos..

- Evidencia pensamiento l6gico y atencién
al detalle mientras crea variables y
conversion de datos, segin normativas
establecidas.

P 56

INFOTER




CONTINUACION...6

CONTENIDOS

RESULTADOS DE SABER HACER
SABER SER CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE SABER (HABILIDADES (HABILIDADES

(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y
PRACTICAS) CONDUCTUALES)

o Boléanos.
- Declaraciones:
e Variables.
¢ Constantes.
- Diccionario.
- Indices.
- Acceso a elementos de un diccionario.
- Eliminacién de elementos de un diccionario.
- Manejo de directorios.
- Creacion de directorios.
- Atributos de un directorio.
- Cambiar directorios.
- Borrar directorios.
- Comparacién de archivos.
- Permisos de archivos.
- Manejo de archivos.
- Componentes graficos de Objetive C++:
o Activity.
¢ Intent.
o Componentes graficos para las aplicaciones.
- Estructuras de control de seleccién:
o If simple.
o If — else.
o If — else if.
- Case (swicht).
- Estructuras de control de iteracién:
e For.
e While.
e Estructuras anidadas.
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CONTENIDOS
RESULTADOS DE

CONTINUACION...6

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%BEEFDTII;ES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
- Estructuras de control de seleccién:
o If simple.
o If - else.
o If - else if.
- Case (swicht).
- Estructuras de control de iteracion:
e For.
e While.
- Estructuras anidadas.
2. Crea arreglos, |- Tipos de arreglos. - Acceder a elementos especificos - Precision. El participante:
para insertar |- Acceso a los elementos de un arreglo. de un arreglo utilizando indices. |- Orden. - Explica el proceso de creacién e insercién de
y afiadir - Borrar elementos de un arreglo. - Declarar y utilizar arreglos - Creatividad. arreglos, segtin explicaciones dadas.
elementos. - Conceptos: unidimensionales, - Organizacién. - Declara y utiliza arreglos unidimensionales,
e Archivo. bidimensionales y - Trabajo en equipo. bidimensionales y multidimensionales, segtn las
¢ Archivo secuencial. multidimensionales. - Responsabilidad. técnicas de manejo de datos en programacion.

e Archivo Indexado.
e Acceso secuencial.
e Acceso Aleatorio.
e Acceso Directo.
e Archivo Binario.
- Concepto:
¢ Arreglo, array, vector.
¢ Arreglo unidimensional.
¢ Arreglo bidimensional.
¢ Arreglo multidimensional
o Indice.
- Declaracién de un arreglo.
- Uso de arreglos.

- Insertar elementos en diferentes
tipos de arreglos.

- Eliminar elementos de un arreglo.

- Utilizar archivos secuenciales y
aleatorios en combinacién con
arreglos.

- Implementar el acceso directo a
archivos indexados mediante el
uso de arreglos.

- Gestionar archivos binarios y
utilizar arreglos para manipular
los datos.

- Comunicacién efectiva.
- Orientacioén a la calidad.
- Atencion al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucién de problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesién a las normas.
- Coherencia.

- Elimina elementos de un arreglo, segtn las préacticas
de gestién dindmica de datos.

- Implementa el acceso directo a archivos indexados
mediante el uso de arreglos, segtn los principios de
optimizacion y eficiencia en el manejo de datos.

- Demuestra orden y creatividad mientras crea de
arreglos, segiin procedimientos exigidos.
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CONTINUACION...6

CONTENIDOS

Ri?’IIJ{LEE“]‘)[I)ngX]gE SABER SABER HACER (HABILIDADES SABER SER (HABILIDADES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Ejecuta diferentes |- Estructuras de seleccién. - Declarar y utilizar estructuras de |- Precision. El participante:
funciones de - Recursividad. seleccion (if, if-else, switch) y - Orden. - Analiza las funciones y la aplicacién de
recursividad y - (Qué es un proceso recursivo? estructuras de iteracién (for, - Creatividad. recursividad y sobrecarga, segin
sobrecarga, para |- ;Doénde se aplica la recursividad? while, do-while), segtin las - Organizacién. procedimientos.
realizar - Verificacién de funciones y mejores practicas de - Trabajo en equipo. - Declara y utiliza estructuras de seleccién
declaraciones e procedimientos recursivos. programacion. - Responsabilidad. (if, if-else, switch) y estructuras de

interacciones.

- Escritura de programas recursivos.

- Ventajas y desventajas.

- Caracteristicas de los problemas que
pueden ser resueltos de manera
recursiva.

- If, if-else.

- Switch.

- Sobrecarga de métodos.

- Recursividad vs Iteracion.

- Estructuras de iteracion.

- Declaracién de funciones:

e For.

¢ While.

¢ Do while.
o Labeled.
¢ Continue.
e For...in.
e For...of.

- Anidamientos.

- Break y continue.

- Funciones.

- Parametros.

- Retorno.

- Prototipos.

¢ Caracteristicas.
¢ Procedimiento
e Pardmetros

- Retorno

- Tipos de prototipos.

- Tipos de funciones:

- Utilizar prototipos de funciones
para declarar y definir funciones
con diferentes tipos de
parametros y retornos, segun las
précticas de diseno de software.

- Aplicar la sobrecarga de métodos
y diferencia entre recursividad e
iteracién, segin las necesidades
del problema.

- Verificar funciones y
procedimientos recursivos, segiin
las técnicas de programacion
recursiva.

- Desarrollar y utilizar prototipos
de interfaz de usuario, segtin los
principios de disefio de
interfaces.

- Aplicar técnicas de recursividad
y optimizacién en problemas
complejos, segun las
caracteristicas del problema.

- Comunicacién efectiva.
- Orientacién a la calidad.
- Atencién al detalle.

- Pensamiento 16gico.

- Resolucién de problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesién a las normas.
- Coherencia.

iteracioén (for, while, do-while), segtn las
mejores practicas de programacion.

- Utiliza prototipos de funciones para
declarar y definir funciones con
diferentes tipos de parametros y
retornos, segun las précticas de disefio
de software.

- Aplica la sobrecarga de métodos y
diferencia entre recursividad e iteracion,
segln las necesidades del problema.

- Evidencia responsabilidad mientas
ejecuta diferentes funciones de
recursividad y sobrecarga, segtin
procesos establecidos.
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CONTINUACION...6

RESULTADOS SABER HACER SABER SER
DE SABER (HABILIDADES My CRITERIOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE (CONOCIMIENTOS) COGNITIVASY | - GNpUCTUALES)
PRACTICAS)

¢ Funciones que no retornan y no reciben parametros.
e Funciones que retornan y no reciben parametros.
¢ Funciones que no retornan y reciben parametros.
e Funciones que retornan y reciben parametros.
- Prototipos de interface de usuario.
- Ventajas de los prototipos.
- Desventajas.
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CONTINUACION...6

CONTENIDOS

RESULTADOS DE <
APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES &?EEDTSES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Gestiona - Sobrecarga de operadores. - Declarar y utilizar operadores y objetos - Precision. El participante:
funciones - Funciones operador. grandes, y aplica asignacién e inicializacién |- Orden. - Define concepto de sobrecarga,
virtuales, para - Conversiones de tipos. en C++. - Creatividad. segun instrucciones recibidas.
manejar métodos |- Operadores y objetos grandes. - Implementar sobrecarga de operadores y - Organizacion. - Declara y utiliza operadores y
puros y - Asignacioén e inicializacion. funciones operador en C++. - Trabajo en equipo. objetos grandes, y aplica asignacion e
abstractos. - Subindices. - Utilizar conversiones de tipos y subindices |- Responsabilidad. inicializacién en C++, segin

- Llamadas a funcién.

- De referencia.

- Incremento y decremento.

- 69 sobrecarga de new y delete.

- Funciones amigas o métodos.

- 70 templates.

- Genericidad.

- Funciones genéricas.

- Clases genéricas.

- Manejo de excepciones.

- Programacion y errores.

- Tratamiento de excepciones en C++
(throw - catch - try).

- Entrada y salida.

- Introduccién.

- Objetos stream.

- Ficheros.

para mejorar la flexibilidad y precisién del
manejo de datos en C++.

- Desarrollar y aplicar funciones genéricas y
clases genéricas usando templates en C++.

- Maneja la sobrecarga de new y delete para
gestionar la memoria dindmica en C++.

- Aplicar funciones amigas o métodos y

gestiona el incremento y decremento en C++.

- Desarrollar y gestionar excepciones en C++,
aplicando tratamiento de excepciones con
throw, catch y try.

- Gestionar funciones virtuales, incluyendo
métodos puros y abstractos en C++, para
permitir el polimorfismo y la
implementacion de clases abstractas.

- Comunicacion efectiva.
- Orientacién a la calidad.
- Atencién al detalle.

- Pensamiento 16gico.

- Resolucién de problema.

- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesién a las normas.
- Coherencia.

requerimientos exigidos.

- Desarrolla y gestiona excepciones en
C++, aplicando tratamiento de
excepciones con throw, catch y try,
segun los procesos técnicos.

- Gestiona funciones virtuales,
incluyendo métodos puros y
abstractos en C++, para permitir el
polimorfismo y la implementacién
de clases abstractas, segtin
requerimientos.

- Evidencia gestion de tiempo y
adhesion a las normas mientras
gestiona funciones virtuales, segin
requerimientos exigidos.
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CONTINUACION...6

CONTENIDOS

Ri?}IJ{LEF;%?ZSU[E)E SABER SABER HACER (HABILIDADES SABER SER (HABILIDADES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
5. Crea clases, para - Programacion en C++. - Declarar e implementar clases - Precision. El participante:
disefiar bibliotecas. |- Documentacion. basicas en C++, utilizando - Orden. - Explica el proceso de creaciéon y

- Disefio e implementacion. principios de disefio de clases. - Creatividad. jerarquias de clases y el disefio de
- Eleccién de clases. - Disefiar y documentar librerias de |- Organizacion. bibliotecas, segtin instrucciones
- Interfaces e implementacion. clases en C++, aplicando principios |- Trabajo en equipo. dadas.
- Librerias de clases. de estandarizacion - Responsabilidad. - Disefia y documenta librerias de

- Disefio de librerias.

- Clases contenedor.

- Clases para aplicaciones.

- Clases de interface.

- Eficiencia temporal y gestiéon de
memoria.

- Estandarizacion.

- Relacién C/C++.

- No se puede usar en ansi C.

- Diferencias entre C y C++.

- Desarrollar e implementar clases
contenedor y clases para
aplicaciones en C++, optimizando
la gestion de memoria.

- Crear e implementar interfaces e
implementaciones en C++,
incluyendo clases de interfaz.

- Diseniar librerias de clases en C++,
considerando la eficiencia temporal
y la gestion de memoria

- Comunicacién efectiva.

- Orientacién a la calidad.
- Atencion al detalle.

- Pensamiento légico.

- Resolucién de problema.
- Gestién del tiempo.

- Confidencialidad.

- Seguridad.

- Adhesion a las normas.

- Coherencia.

clases en C++, segin principios de
estandarizacién.

Desarrolla e implementa clases
contenedor y clases para aplicaciones
en C++, optimizando la gestion de
memoria, segtin los estdndares
establecidos.

Crea e implementa interfaces e
implementaciones en C++,
incluyendo clases de interfaz, segtin
las directrices de arquitectura de
software.

Evidencia pensamientos légico y
atencion al detalle mientras crea
clases, segin requerimientos
exigidos.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Las estrategias didacticas deberan centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma deberd propiciar en el participante el trabajo colaborativo, cierto nivel de autonomia y compromiso, el pensamiento critico, la investigacion,
convivencia y resoluciéon de problemas ligeramente complejos.

Deigual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la capacidad
de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacién a la forma de solucionar los problemas planteados, segiin su mundo social y laboral. Todo
esto implica la construccién de habilidades blandas, ademas de las de caracter técnico, y que este debe ir en correspondencia con lo que espera el sector
productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las dreas cognoscitiva y actitudinal para.

Investigo- documento y aprendo, peceras, debates activos, mapas mentales, comunidades de aprendizaje, Phillip 66, redes de palabras, aprendizaje
basado en problema, el aprendizaje basado en proyectos y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.
Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del drea psicomotora.

Demostracion / ejecucion, construyendo- aprendo, simulaciones y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.

De igual forma, el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtin el programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:

Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacion, el docente tendré la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segtin la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendré que dejar evidencias de la imparticién de estos contenidos, registrando la temética impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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MODULO DE APRENDIZAJE No. 7

Cédigo del Médulo

DENOMINACION DEL MODULO DE APRENDIZA]JE

Programacion C#

Correspondencia con la
unidad de competencia:

UCE_INCO_0004_CAP:

Al finalizar la cualificacién la persona participante estard en capacidad de desarrollar aplicaciones de software utilizando el lenguaje de programacion C#,

;%?E;i:?nﬂa ool aplicando principios de programacién orientada a objetos, estructuras de control, manejo de excepciones y acceso a bases de datos, manejandose en un
' ambiente de confianza y participacion.
DURACION EN HORAS: 60 horas. HORAS TEORICAS: 18 horas. HORAS PRACTICAS: 42 horas.
CRITERIOS DE EVALUACION
RESULTADOS DE SABER HACER SABER SER
AFRENDIZAJE CON ggﬁém o5 (HABILIDADES COGNITIVAS (HABILIDADES
( ) Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
1. Crea formularios - Concepto de .Net. - Ajustar el entorno de - Orden. La persona participante:
dentro del entorno |- Concepto de objeto desarrollo seleccionando el - Iniciativa. - Define concepto de objetos y
grafico, para - Propiedades namespace y organizando los |- Participacion. propiedades de un formulario,
desarrollar proyecto. |- Papel que cumplen las propiedades, métodos y eventos assembly. - Responsabilidad seglin requerimientos de
- Terminologia de .NET - Implementar estructuras de - Iniciativa. funcionalidad.
- Concepto de namespace control y ciclos repetitivos. - Coherencia. - Ajusta el entorno de
- Concepto de assembly - Configurar adecuadamente la | - Precision. desarrollo seleccionando el

- Concepto de proyecto

- Tipo de datos

- Variables

- Constantes

- Operadores, estructuras de control y ciclos repetitivos.
- Médulos de formulario.

- Médulos estdndar.

- Ventana de cédigo.

- Cuadro lista de objetos.

- Cuadro lista de eventos.

- La barra de division.

- Botén de procedimiento.

- Botén de modulo completo.

- Pantalla modo edicién cédigo.

- Carécter de continuacién de linea.

- Comentarios.

- Formularios modales y no modales.

- Finalizacién de una aplicacion.

- Interfaz de miultiples documentos (mdji).

finalizacién de la aplicacion.

- Disenar formularios modales
y no modales.

- Desarrollar médulos estandar
y médulos de formulario.

- Atencion al detalle.
- Razonamiento l6gico.
- Planificacién.

- Adhesion a las normas.

- Seguridad.

namespace y organizando los
assembly, segtin los requisitos
del proyecto.

- Disefia formularios modales y
no modales, segtin los
requerimientos del usuario.

- Desarrolla médulos estandar y
moédulos de formulario, segin
los principios de
modularidad.

- Evidencia creatividad y
coherencia mientras crea
formularios dentro del
entorno grafico.
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CONTINUACION...7

- Cuerpo de una Clase

- Propiedades y atributos de una clase

- Métodos

- Recargado de métodos

- Evento y/o mensaje

- Abstraccién

- Encapsulamiento

- Modularidad

- Ocultacién o Aislamiento

- Polimorfismo

- Herencia

- Modificadores de Accesos de las clases,
métodos y propiedades.

herencia.

- Implementar polimorfismo,
segun las necesidades del
proyecto.

- Atencién al detalle.
- Razonamiento légico.
- Planificacion.

- Adhesion a las normas.

- Seguridad.

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Ri?}IJ{LEF;%IZ A][]E')IE SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%BEEFDTII;ES
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)
. Maneja la - Concepto de: - Disefiar la estructura de las clases |- Orden. La persona participante:

programacion -POO organizando el cuerpo de la clase. | - Iniciativa. - Define concepto de POO, segtin
orientada a objetos, - Clase - Desarrollar clases con - Participacion. procedimientos.
para aplicar clases, - Objetos propiedades y métodos. - Responsabilidad - Desarrolla clases con propiedades y
métodos y - Instanciar - Implementar el encapsulamiento |- Iniciativa. métodos, segtin los requerimientos de
propiedades técnicas. |~ Caracteristicas de las clases y la ocultacién de datos. - Coherencia. funcionalidad.

- Estructura de una clase - Crear nuevas clases aplicando - Precision. - Implementa el encapsulamiento y la

ocultaciéon de datos, de acuerdo a las
propiedades y métodos criticos.

- Crea nuevas clases aplicando herencia,
segun las especificaciones de disefio.

- Evidencia pensamiento légico y
adhesion a las normas mientras maneja
la programacién orientada a objetos,
segln las especificaciones técnicas.
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CONTINUACION...7

RESULTADOS DE

CONTENIDOS

usuario en un proyecto.

(hscrollbar)

- Barra de desplazamiento vertical
(vscrollbar)

- Control cuadro de lista (listbox)

- Control cuadro combinado (combobox)

- Uso del examinador de objetos para ver
procedimientos y librerias de objetos.

- Control cuadro de lista de unidades
(drivelistbox)

- Control de cuadro de lista de directorios
(dirlistbox)

- Control cuadro de lista de
archivos(filelistbox)

- Control de imagen (image)

- Funcién load picture()

- Control temporizador (timer)

- Uso de control data

- Conexion a Bases de Datos

- Insertar Datos

- Consultar datos

- Eliminar datos

- Editar Datos

- Consulta y presentacién datos
- Uso control dbgrid

- Uso control msflexgrid

- Uso control dbcombo.

- Uso de controles enlazados datos active x.

como ListBox, ComboBox, HScrollBar,
VScrollBar, y Image.

- Personalizar controles avanzados
como ListBox, ComboBox, HScrollBar,
VScrollBar, y Image.

- Incorporar controles adicionales como
DriveListBox, DirListBox, FileListBox,
y Timer.

- Configurar controles adicionales
como DriveListBox, DirListBox,
FileListBox, y Timer.

- Implementar controles de datos como
DBGrid, MSFlexGrid, y DBCombo.

- Utilizar controles de datos como
DBGrid, MSFlexGrid, y DBCombo.

- Atencion al detalle.
- Razonamiento légico.
- Planificacién.

- Adhesion a las normas.

- Seguridad.

APRENDIZAJE SABER SABER HACER (HABILIDADES SABER SER (HABILIDADES | CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

. Integra y configura - Label - Anadir controles estandar como - Orden. La persona participante:
controles estandar, - TextBox Label, TextBox, Button, y Checkbox - Iniciativa. - Define concepto de casilla de
avanzados y - Button en el formulario - Participacion. control de verificacion, segtn
adicionales, para la - Casilla de control de verificacion - Ajustar controles estandar como - Responsabilidad procedimientos.
gestion de datos y la (checkbox) Label, TextBox, Button, y Checkbox - Iniciativa. - Afiade y ajusta controles
interaccién con el - Control de barra de desplazamiento en el formulario. - Coherencia. estandar como Label, TextBox,

- Barra de desplazamiento horizontal - Implementar controles avanzados - Precision. Button, y Checkbox en el

formulario, segtin los requisitos
del proyecto.

- Implementa y personaliza
controles avanzados como
ListBox, ComboBox, HScrollBar,
VScrollBar, y Image, segtn las
necesidades de navegacion y
visualizacién de datos.

- Implementa y utiliza controles
de datos como DBGrid,
MSFlexGrid, y DBCombo, segtin
las especificaciones del proyecto.

- Evidencia responsabilidad y
adhesién las normas mientras
integra y configura controles
estandar, avanzados y
adicionales, segtin
especificaciones establecidas.
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CONTINUACION...7

CONTENIDOS

Ri?}IJ{LEF;%?ZSU[E)E SABER SABER HACER (HABILIDADES (H%BEEFDTII;ES CRITERIOS DE EVALUACION
(CONOCIMIENTOS) COGNITIVAS Y PRACTICAS) CONDUCTUALES)

Utiliza herramientas - Herramientas de depuracion - Utilizar el evento KeyDowny |- Orden. La persona participante:

depuracioén, validacién |- Puntos de interrupcion y expresiones de Load para validar la - Iniciativa. - Explica el proceso de manipulacién

de datos y interrupcién informacién en tiempo real. - Participacion. de errores, segtin procedimientos.

manipulacién de - Expresiones de inspeccién - Implementar técnicas de - Responsabilidad - Implementa técnicas de validaciéon

errores, para ejecutar el | - Ventana de inmediato validacion de datos a nivel de | - Iniciativa. de datos a nivel de formulario,

sistema de depuracion, |- Ventanas locales formulario. - Coherencia. segun los requisitos del proyecto.

validacién de datosy |- Validacién de datos - Utilizar herramientas de - Precision. - Utiliza herramientas de inspeccién y

manipulacién de
errores.

- Restriccién de opciones con controles

- Validacién de informacién a nivel de formulario

- Validacién de todos los campos de un formulario

- Uso del evento key run load

- Manipulacién de errores en tiempo de ejecucién

- Entendiendo el proceso de manipulacién de
errores

- Prioridades del objeto error.

inspeccién y ventanas de
depuracién para analisis
detallado.

- Configurar el proceso de
manejo de errores.

- Atencién al detalle.

- Razonamiento légico.

- Planificacion.

- Adhesion a las
normas.

- Seguridad.

ventanas de depuracién para
andlisis detallado, segtin las
especificaciones establecidas.

- Configura el proceso de manejo de
errores, segiin las necesidades del
sistema.

- Evidencia responsabilidad y
adhesién a las normas mientras
utiliza herramientas depuracion,
validacién de datos y manipulacién
de errores, segtin procedimientos.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA EL PLANEAMIENTO DIDACTICO

Estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Las estrategias didécticas deberdn centrarse en las personas participantes, favoreciendo que este gestione y construya activamente su aprendizaje. La
misma deberd propiciar en el participante el trabajo colaborativo, compromiso, el pensamiento critico, comunicacién de opiniones, convivencia y
resolucién de problemas sencillos.

De igual manera, cada una de las estrategias utilizadas debera permitir el empoderamiento de las personas participantes, donde desarrollen la
capacidad de investigar, emitir opinién y tomar decisién con relacién a la forma de solucionar los problemas rutinarios planteados, segtin su mundo
social y laboral. Todo esto implica la construccién de habilidades blandas, ademas de las de caracter técnico, y que este debe ir en correspondencia
con lo que espera el sector productivo y la sociedad.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos de las areas cognoscitiva y actitudinal son:
Lupa indagatoria, apuntes colaborativos, preguntas en pares, lecturas reflexivas, ensefianzas orientadas, dramatizaciones, juego de roles y otras que
puedan contribuir al logro del aprendizaje y otras que puedan contribuir al logro del aprendizaje.

Las estrategias y actividades de ensefianza y aprendizaje recomendadas para contenidos del 4rea psicomotora son:
Construyendo - aprendo, ensefiando aprendo, demostracién /ejecucién, simulacién, practicas de taller o laboratorio y otras que puedan contribuir al
logro del aprendizaje.

De igual forma el Facilitador podra utilizar todas las estrategias que considere necesarias para asegurar el logro de las competencias segtn el
programa.

Todas las estrategias deben ser congruentes y pertinentes con el contenido y los resultados de aprendizaje y deberan incluir:
Actividades individuales, en equipo, en linea y en el contexto real de trabajo, entre otros.

Nota: Durante el desarrollo o imparticién de los médulos que comprenden un programa de formacién, el docente tendra la autonomia de impartir contenidos
necesarios para lograr completar los resultados de aprendizaje que sean innovadores segin la tendencia, actualidad, relacionados con la accién formativa
que imparte.

El facilitador tendra que dejar evidencias de la imparticién de estos contenidos, registrando la temética impartida, en el programa de formacién en el punto
destinado a Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.
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6 PERFIL TECNICO PEDAGOGICO DEL FACILITADOR (A) DEL PROGRAMA
Programacion bésica de computadora

1. Requisitos Minimos:

1.1) Educacién Bésica:
- Técnico en Informatica o Técnico en Desarrollo de Aplicaciones o Técnico en Redes y Comunicaciones de Datos o Licenciatura en Informatica o
Ingenieria en Sistemas o reas afines.

1.2) Educacién Especializada:
- Facilitador de la Formacién Profesional.

1.3) Otros Estudios y/o Habilidades:
- Tener conocimientos basicos del manejo de Procesador de texto o documentos y del manejo de presentaciones.

1.4) Experiencia de Trabajo:
- Un (1) afo en labores del oficio en el drea de informéatica o Programacion basica de computadora o dreas afines.

1.5) Experiencia Docente:
- Un (1) aho (no imprescindible).

1.6) Cualidades Especiales Personales:
e Buena diccién.
e Facilidad de expresion.
e Capacidad analitica.
¢ Buena presentacion.

e Orientado al puesto.

RECOMENDACIONES:
- Tener conocimientos actualizados en el drea de Programacion bésica de computadora.
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7 REQUERIMIENTO DE RECURSOS

1. Ambiente de formacién en el 4rea de Programacién basica de computadora.

- Aula con espacio pedagégico minimo requerido de 23 mts2, con iluminacién y ventilacién adecuada.

- Para los Centros Operativos del sistema: Aula con espacio pedagégico minimo requerido de 32 mts2 (23 mts2 para los
participantes y 9 mts2 para espacio del facilitador).

- Taller con espacio minimo requerido de 28 mts2, con iluminacién y ventilacién adecuada.

2. Materiales.
- Papel de copia 8 /2 x 11.

3. Mobiliario.

- Escritorio para facilitador.

- Silla para facilitador.

- Mesas osillas o butacas para participantes.
- Pizarra magnética o de formica.

4. Equipos.

- Computadora de mesa o laptop, con software de presentaciones instalado.
- Proyector multimedia.

- Espacio para proyeccion.

- Juego de bocina para sonido.

oM
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8 LISTA MAESTRA.

L e

No.

DESCRIPCION

UNIDAD

CANTIDAD

1-

Computadora con sistema operativo Windows instalado

Unidad

18

il <
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11 Sugerencias de Mejora para la Revisién del Programa de Formacién.

Direccién Regional: Centro Operativo del Sistema (COS):

Nombre de la Accién Formativa: Facilitador/a:

Fecha:

Pégina Contenido actual Propuesta Justificacién de la mejora
Firma del Facilitador/a Supervisor

NOTA: Si su propuesta toma més espacio del que contiene el formulario, puede anexar hojas adicionales.
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Diureccién Regional o Nombre del COS: Se escribe el nombre de la Gerencia Regional o COS responsable de la ejecucion de la accién
formativa.

Accién Formativa: Se escribe el nombre de la accién formativa tal como aparece en la programacion.

Facilitador/a: Se escribe el nombre del docente responsable de la accion formativa.

Fecha: Se escribe la fecha real en que se realiza la propuesta de mejora.

Pégina: Se escribe el ntimero de la pagina del programa, donde se encuentra la mejora.

Contenido actual: Se escribe la informacion que se sugiere modificar, tal como aparece en el programa de accién formativa.
Propuesta: Se escribe la sugerencia o propuesta de cambio, de cémo debe aparecer el contenido dentro del programa de formacion, se
especifica si se debe eliminar, cambiar de orden, fusionar o insertar una nueva informacion.

Justificacion de la mejora: Se escribe por qué existe la necesidad de un cambio el contenido del programa de formacioén.

Facilitador/a: Se escribe el nombre completo del (a) Facilitador (a) que imparte la accién formativa.

Supervisor: Se escribe el nombre completo del Encargado del Taller/ Asesor (a) de Formacién, responsable del programa de formacién.
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CERTIFICACION 1S0 9000

12 GUIA DE PRACTICAS POR MODULOS.
Nombre del Programa: Programacién bésica de computadora Cédigo: 30936

. del mbre del . . - c
1\1\/}2 di?o N;:/[ 61:1:1;1e Précticas a Realizar Evidencia del Producto Resultante
1. Configurar las motherboards, procesadores y médulos de memoria (RAM Las motherboards, procesadores y médulos de memoria (RAM y
y ROM). ROM), configuradas.
Introduccién al | 2- Desarrollar y aplicar procedimientos de soporte técnico post-instalacion Procedimientos de soporte técnico post-instalacién para asegurar la
computador y para asegurar la correcta operacién del sistema operativo. correcta operacion del sistema operativo, desarrollados y aplicados.
1. sistema 3. Desarrollar y ejecutar un plan de optimizacién del sistema operativo, Un plan de optimizacién del sistema operativo, utilizando
) utilizando herramientas del sistema y software de terceros para mejorar el herramientas del sistema y software de terceros para mejorar el
Operativo rendimiento general del equipo. rendimiento general del equipo, desarrollado y ejecutado.
4. Crear, eliminar, y organizar archivos y carpetas en el Explorador de Archivos y carpetas en el Explorador de Windows vy en la linea de
y org y carp P y carp p y
Windows y en la linea de comandos (cmd) de Windows. comandos (cmd) de Windows, creados, eliminados y organizados.
1. Codificar estructuras de control condicionales y ciclos repetitivos Estructuras de control condicionales y ciclos repetitivos, codificadas.
2. Desarrollar algoritmos que utilicen vectores y matrices para almacenar y Algoritmos que utilicen vectores y matrices para almacenar y
Introduccién a la manipular datos. manipular datos, desarrollados.
2. - . . . . El sistema de base de datos durante su ciclo de vida, incluyendo la
programacion. 3. Evaluar y ajustar el sistema de base de datos durante su ciclo de vida, . . o S Ve Y
. . .. 1. . .. ) revision peridédica del disefio y la aplicacién de mejoras basadas en
incluyendo la revisién periddica del disefio y la aplicacién de mejoras . . .
. T . el feedback de los usuarios y el rendimiento del sistema, evaluado y
basadas en el feedback de los usuarios y el rendimiento del sistema. .
ejecutado.
1. Disefiar interfaces y clases abstractas para un sistema orientado a objetos, Interfaces y clases abstractas para un sistema orientado a objetos,
utilizando terminologia y técnicas de POO. utilizando terminologia y técnicas de POO, disefiadas.
2. Disefiar la arquitectura del flujo de trabajo para analisis de requisitos y La arquitectura del flujo de trabajo para analisis de requisitos y
Analisis y desarrollo de casos de uso. desarrollo de casos de uso, disefiada.
3 Disefio de 3. Utilizar herramientas para la grabacién y anélisis de escenarios de casos Herramientas para la grabacion y analisis de escenarios de casos de
’ Sist I de uso, aplicando técnicas de documentacién y modelado. uso, aplicando técnicas de documentacién y modelado, utilizadas.
. Actualizar y ajustar las abstracciones candidatas clave. as abstracciones candidatas clave, actualizadas y ajustadas.
15temas L. 4. Actualizar y ajustar las abstracci didatas cl Las abstracci didatas cl tualizadas y ajustad
5. Crear un modelo de dominio dibujando nodos de clase. Un modelo de dominio dibujando nodos de clase, creado.
6. Desarrollar métodos de relacién muchos-a-muchas en el modelo de Métodos de relacién muchos-a-muchas en el modelo de dominio,
dominio. desarrollados.
1. Desarrollar un plan de implementacion y ajuste continuo del sistema de Un plan de implementacién y ajuste continuo del sistema de base de
base de datos. datos, desarrollado
Introduccién a 2. Implementar la transformacién de relaciones (1:1, 1, M) del modelo ER a La transformacion de relaciones (1:1, 1, M) del modelo ER a un
4. Base de Datos un esquema relacional. esquema relacional, implementada.

3. Ejecutar consultas SQL avanzadas para realizar operaciones complejas en
la base de datos, utilizando subconsultas, funciones agregadas, y
clausulas de filtrado.

Consultas SQL avanzadas para realizar operaciones complejas en la
base de datos, utilizando subconsultas, funciones agregadas, y
cldusulas de filtrado, ejecutadas.
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N(,)' del Non}bre del Précticas a Realizar Evidencia del Producto Resultante
Médulo Médulo
1. Crear y manejar estructuras de control de seleccién e iteracién, - Estructuras de control de seleccién e iteracion, incluyendo if simple,
incluyendo if simple, if-else, if-else if, switch, for, while, y estructuras if-else, if-else if, switch, for, while, y estructuras anidadas, creadas y
anidadas. manejadas.
2. Implementar el acceso directo a archivos indexados mediante el uso de - El acceso directo a archivos indexados mediante el uso de arreglos,
Programacién en arr.e.glos. . . _ . implar}tado. . _ .
5. Lenguaje C++. 3. Utlhzar prgtotlpos de funciones para declarar y definir funciones con - Prototlpos <.ie funciones para declarar y defm.u}" funciones con
diferentes tipos de pardmetros y retornos. diferentes tipos de pardmetros y retornos, utilizados.
4. Desarrollar y gestionar excepciones en C++, aplicando tratamiento de - Excepciones en C++, aplicando tratamiento de excepciones con
excepciones con throw, catch y try. throw, catch y try, desarrolladas y gestionadas.
5. Crear e implementar interfaces e implementaciones en C++, incluyendo - Interfaces e implementaciones en C++, incluyendo clases de interfaz,
clases de interfaz. creadas e implementadas.
1. Desarrollar médulos estandar y médulos de formulario. - Modulos estandar y médulos de formulario, desarrollados.
Programacién 2. Crear nuevas clases aplicando herencia. - Nuevas clases aplicando herencia, creadas.
6. C#. 3. Implementar y utilizar controles de datos como DBGrid, MSFlexGrid, y - Controles de datos como DBGrid, MSFlexGrid, y DBCombo,

DBCombo

implementados y utilizados.

4. Configurar el proceso de manejo de errores

El proceso de manejo de errores, configurado.

Nota: en la gufa de précticas por médulos solo estan especificadas las practicas que se tienen que realizar en los médulos técnicos, las practicas de los médulos
bésicos y transversales estdn contenidas en el desarrollo del saber hacer de estas unidades.
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