TIEMPO ACT. APOYO A LA FORMACION

INSTRUCTOR: LUZ NEIRA VARON PENA

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO DE INDUSTRIA Y CONSTRUCCION

FECHA INICIAL: 01/05/2023 00:00:00
FECHA FINAL:  31/05/2023 23:59:59

ACTIVIDADES ACADEMICAS

FICHA 2769343 - VARIABLES Y ESTRUCTURAS DE CONTROL EN LA
DE APRENDIZAJE: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: JAVA

CONSTRUIR EL SISTEMA QUE CUMPLA CON LOS
REQUISITOS DE LA SOLUCION INFORMATICA.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

COMPRENDER Y APLICAR EL CONCEPTO DE CICLOS DE REPETICION, DE ACUERDO A LAS CARACTERISTICAS DE LA APLICACION.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

CONOCER LOS ELEMENTOS BASICOS DE UN LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS, SU ENTORNO Y LOS
ELEMENTOS NECESARIOS PARA DESARROLLAR UNA SOLUCION.

ENTENDER LA MANERA EN LA QUE SE ASIGNAN VALORES Y SE DESARROLLAN LOS CALCULOS, MANEJANDO LOS DIFERENTES
TIPOS DE DATOS, LA JERARQUIA DE OPERACIONES Y EL USO DE FUNCIONES EN JAVA.

IDENTIFICAR Y MANEJAR LOS DIFERENTES TIPOS DE DECISIONES EN EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 18,00
FICHA 2769345 - VARIABLES Y ESTRUCTURAS DE CONTROL EN LA
DE APRENDIZAJE: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: JAVA

CONSTRUIR EL SISTEMA QUE CUMPLA CON LOS
REQUISITOS DE LA SOLUCION INFORMATICA.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:
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COMPRENDER Y APLICAR EL CONCEPTO DE CICLOS DE REPETICION, DE ACUERDO A LAS CARACTERISTICAS DE LA APLICACION.

CONOCER LOS ELEMENTOS BASICOS DE UN LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS, SU ENTORNO Y LOS
ELEMENTOS NECESARIOS PARA DESARROLLAR UNA SOLUCION.

ENTENDER LA MANERA EN LA QUE SE ASIGNAN VALORES Y SE DESARROLLAN LOS CALCULOS, MANEJANDO LOS DIFERENTES
TIPOS DE DATOS, LA JERARQUIA DE OPERACIONES Y EL USO DE FUNCIONES EN JAVA.

IDENTIFICAR Y MANEJAR LOS DIFERENTES TIPOS DE DECISIONES EN EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 18,00
FICHA 2769344 - VARIABLES Y ESTRUCTURAS DE CONTROL EN LA
DE APRENDIZAJE: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: JAVA

CONSTRUIR EL SISTEMA QUE CUMPLA CON LOS
REQUISITOS DE LA SOLUCION INFORMATICA.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

COMPRENDER Y APLICAR EL CONCEPTO DE CICLOS DE REPETICION, DE ACUERDO A LAS CARACTERISTICAS DE LA APLICACION.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

CONOCER LOS ELEMENTOS BASICOS DE UN LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS, SU ENTORNO Y LOS
ELEMENTOS NECESARIOS PARA DESARROLLAR UNA SOLUCION.

ENTENDER LA MANERA EN LA QUE SE ASIGNAN VALORES Y SE DESARROLLAN LOS CALCULOS, MANEJANDO LOS DIFERENTES
TIPOS DE DATOS, LA JERARQUIA DE OPERACIONES Y EL USO DE FUNCIONES EN JAVA.

IDENTIFICAR Y MANEJAR LOS DIFERENTES TIPOS DE DECISIONES EN EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 18,00

FICHA 2749814 - METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION DE SISTEMAS
DE APRENDIZAJE: INFORMATICOS

ANALIZAR LOS REQUISITOS DEL CLIENTE PARA
CONSTRUIR EL SISTEMA DE INFORMACION.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CONOCER LOS CONCEPTOS GENERALES DE LA PROGRAMACION DE ACUERDO CON LA TECNOLOGIA VIGENTE

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:
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DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS SELECTIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS REPETITIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR LA ESTRUCTURA BASICA DE UN ALGORITMO UTILIZANDO PSEUDOCODIGOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO DE ACUERDO A
REQUERIMIENTOS.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 28,00

FICHA 2749815 - METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION DE SISTEMAS
DE APRENDIZAJE: INFORMATICOS

ANALIZAR LOS REQUISITOS DEL CLIENTE PARA
CONSTRUIR EL SISTEMA DE INFORMACION.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CONOCER LOS CONCEPTOS GENERALES DE LA PROGRAMACION DE ACUERDO CON LA TECNOLOGIA VIGENTE

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS SELECTIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS REPETITIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR LA ESTRUCTURA BASICA DE UN ALGORITMO UTILIZANDO PSEUDOCODIGOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO DE ACUERDO A
REQUERIMIENTOS.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 28,00

FICHA 2749817 - METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION DE SISTEMAS
DE APRENDIZAJE: INFORMATICOS

ANALIZAR LOS REQUISITOS DEL CLIENTE PARA
CONSTRUIR EL SISTEMA DE INFORMACION.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CONOCER LOS CONCEPTOS GENERALES DE LA PROGRAMACION DE ACUERDO CON LA TECNOLOGIA VIGENTE

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS SELECTIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.
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DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS REPETITIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR LA ESTRUCTURA BASICA DE UN ALGORITMO UTILIZANDO PSEUDOCODIGOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO DE ACUERDO A
REQUERIMIENTOS.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 28,00

FICHA 2749818 - METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION DE SISTEMAS
DE APRENDIZAJE: INFORMATICOS

. . ANALIZAR LOS REQUISITOS DEL CLIENTE PARA
COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: CONSTRUIR EL SISTEMA DE INFORMACION.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CONOCER LOS CONCEPTOS GENERALES DE LA PROGRAMACION DE ACUERDO CON LA TECNOLOGIA VIGENTE
DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS SELECTIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR ALGORITMOS UTILIZANDO LAS ESTRUCTURAS REPETITIVAS DE ACUERDO AL MODELO FUNCIONAL.

DISENAR LA ESTRUCTURA BASICA DE UN ALGORITMO UTILIZANDO PSEUDOCODIGOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO DE ACUERDO A
REQUERIMIENTOS.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 28,00
FICHA 2769341 - VARIABLES Y ESTRUCTURAS DE CONTROL EN LA
DE APRENDIZAJE: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: JAVA

. . CONSTRUIR EL SISTEMA QUE CUMPLA CON LOS
COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: REQUISITOS DE LA SOLUCION INFORMATICA.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

COMPRENDER Y APLICAR EL CONCEPTO DE CICLOS DE REPETICION, DE ACUERDO A LAS CARACTERISTICAS DE LA APLICACION.

CONOCER LOS ELEMENTOS BASICOS DE UN LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS, SU ENTORNO Y LOS
ELEMENTOS NECESARIOS PARA DESARROLLAR UNA SOLUCION.

ENTENDER LA MANERA EN LA QUE SE ASIGNAN VALORES Y SE DESARROLLAN LOS CALCULOS, MANEJANDO LOS DIFERENTES
TIPOS DE DATOS, LA JERARQUIA DE OPERACIONES Y EL USO DE FUNCIONES EN JAVA.
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IDENTIFICAR Y MANEJAR LOS DIFERENTES TIPOS DE DECISIONES EN EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 18,00

TOTAL HORAS ACTIVIDADES ACADEMICAS: 184,00

EVENTOS DE DIVULGACION TECNOLOGICA - EDT's

FICHA FECHA INICIO FECHA FINAL EVENTO HORAS

TOTAL TIEMPO EDT's: 0,00

ACTIVIDADES ADICIONALES

FECHA INICIAL FECHA FINAL ACTIVIDAD HORAS

TOTAL ACTIVIDADES ADICIONALES: 0,00

INSTRUCTOR: LUZ NEIRA VARON PENA

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO DE INDUSTRIA Y CONSTRUCCION
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