TIEMPO ACT. APOYO A LA FORMACION

INSTRUCTOR: JORGE MARIO HERNANDEZ TORRES

CENTRO DE CENTRO PARA EL DESARROLLO TECNOLOGICO DE LA
FORMACION:  CONSTRUCCION Y LA INDUSTRIA

FECHA INICIAL: 01/07/2025 00:00:00
FECHA FINAL:  31/07/2025 23:59:59

ACTIVIDADES ACADEMICAS

FICHA 3283802 - CONSTRUCCION DE BASES DE DATOS CON MYSQL.
DE APRENDIZAJE:

DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOFTWARE DE ACUERDO
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: CON EL DISENO Y METODOLOGIAS DE DESARROLLO

01 ALISTAR LAS HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS
REQUISITOS

02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS, DE ACUERDO CON EL DISENO Y LOS REQUISITOS TECNICOS
03 MANIPULAR LA BASE DE DATOS, TENIENDO EN CUENTA LAS INSTRUCCIONES DEL LENGUAJE SQL

04 VALIDAR LA BASE DE DATOS A PARTIR DEL MODELO DE DATOS PRESENTADO

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 28,00

FICHA 3186671 - ANALISIS Y DESARROLLO DE SOFTWARE.
DE APRENDIZAJE:

APLICACION DE CONOCIMIENTOS DE LAS CIENCIAS
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: NATURALES DE ACUERDO CON SITUACIONES DEL
CONTEXTO PRODUCTIVO Y SOCIAL.
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

REQUISITOS

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL,
SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO DE ACUERDO CON
LAS POLITICAS ORGANIZACIONALES Y LA

Controlar la calidad del servicio de software de acuerdo con los
estandares técnicos

DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOFTWARE DE ACUERDO
CON EL DISENO Y METODOLOGIAS DE DESARROLLO

01 ALISTAR LAS HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS, DE ACUERDO CON EL DISENO Y LOS REQUISITOS TECNICOS
03 MANIPULAR LA BASE DE DATOS, TENIENDO EN CUENTA LAS INSTRUCCIONES DEL LENGUAJE SQL

04 VALIDAR LA BASE DE DATOS A PARTIR DEL MODELO DE DATOS PRESENTADO

DESARROLLAR PROCESOS DE COMUNICACION EFICACES
Y EFECTIVOS, TENIENDO EN CUENTA SITUACIONES DE
ORDEN SOCIAL, PERSONAL Y PRODUCTIVO.

Disefiar la solucion de software de acuerdo con procedimientos y
requisitos técnicos

Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la
constitucion politica y los convenios internacionales.

Enrique Low Murtra-Interactuar en el contexto productivo y social
de acuerdo con principios éticos para la construccion de una
cultura de paz.
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Establecer requisitos de la solucion de software de acuerdo con

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . L .
estandares y procedimiento técnico

Estructurar propuesta técnica de servicio de tecnologia de la
informacién segun requisitos técnicos y normativa

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 DEFINIR ESPECIFICACIONES TECNICAS DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE A

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

02 ELABORAR PROPUESTA TECNICA DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES TECNICAS DEFINIDAS.

03 VALIDAR LAS CONDICIONES DE LA PROPUESTA TECNICA DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LOS INTERESES DE LAS PARTES.

Evaluar requisitos de la solucion de software de acuerdo con
metodologias de andlisis y estandares

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE ANALISIS DE ACUERDO CON LA METODOLOGIA SELECCIONADA.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

02 MODELAR LAS FUNCIONES DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL INFORME DE REQUISITOS.

03 DESARROLLAR PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS.

04 VERIFICAR LOS MODELOS REALIZADOS EN LA FASE DE ANALISIS DE ACUERDO CON LO ESTABLECIDO EN EL INFORME DE
REQUISITOS.

GENERAR HABITOS SALUDABLES DE VIDA MEDIANTE LA
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  APLICACION DE PROGRAMAS DE ACTIVIDAD FiSICA EN LOS
CONTEXTOS PRODUCTIVOS Y SOCIALES.

Gestionar procesos propios de la cultura emprendedora y
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  empresarial de acuerdo con el perfil personal y los requerimientos
de los contextos productivo y social.

Implementar la solucién de software de acuerdo con los requisitos

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ! .
de operacién y modelos de referencia
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INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES
SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Orientar investigacion formativa segun referentes técnicos

Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ser abordadas de manera matemética en contextos laborales,
sociales y personales.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 IDENTIFICAR MODELOS MATEMATICOS DE ACUERDO CON LOS REQUERIMIENTOS DEL PROBLEMA PLANTEADO EN
CONTEXTOS SOCIALES Y PRODUCTIVO.

02 PLANTEAR PROBLEMAS MATEMATICOS A PARTIR DE SITUACIONES GENERADAS EN EL CONTEXTO SOCIAL Y PRODUCTIVO.

03 RESOLVER PROBLEMAS MATEMATICOS A PARTIR DE SITUACIONES GENERADAS EN EL CONTEXTO SOCIAL Y PRODUCTIVO.

04 PROPONER ACCIONES DE MEJORA FRENTE A LOS RESULTADOS DE LOS PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS DE ACUERDO CON
EL PROBLEMA PLANTEADO.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Resultado de Aprendizaje de la Induccion.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

Utilizar herramientas informéaticas de acuerdo con las

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: X . . .
necesidades de manejo de informacién

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 97,00
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FICHA 3252893 - ESTRUCTURA DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION C++
DE APRENDIZAJE: (NIVEL I)

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

COMPRENDER LOS COMPONENTES BASICOS DEL LENGUAJE C++, PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

CONOCER LA SINTAXIS Y UTILIZAR LAS ESTRUCTURAS DE CONDICION QUE PERMITA DAR SOLUCION A PROBLEMAS
COMPUTACIONALES.

CONOCER LA SINTAXIS Y UTILIZAR LAS ESTRUCTURAS DE REPETICION PARA EJECUTAR INSTRUCCIONES DE MANERA
REPETITIVA DENTRO DE UN PROGRAMA, PARA DAR SOLUCION A PROBLEMAS COMPUTACIONALES.

CONOCER LOS OPERADORES, OPERACIONES BASICAS Y SU JERARQUIA PARA INCORPORARLAS EN INSTRUCCIONES DE UN

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 8,00

FICHA 3254137 - AUTOCAD 3D
DE APRENDIZAJE:

DESARROLLAR TECNICAS DE PRESENTACION DIGITAL EN
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: PROYECTOS DE CONSTRUCCION DE ACUERDO CON
PLANOS, NORMAS Y ESPECIFICACIONES TECNICAS Y

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

GENERAR IMAGENES DE MODELOS DIGITALES 3D PARA PROYECTOS DE ARQUITECTURA E INGENIERIA DE ACUERDO CON
REQUERIMIENTOS DE LA PRESENTACION.

MODELAR DIGITALMENTE EN 3D OBJETOS PARA PROYECTOS DE CONSTRUCCION DE ACUERDO CON PLANOS,
ESPECIFICACIONES Y TECNICAS DE REPRESENTACION.

REALIZAR ANIMACION DE MODELOS DIGITALES 3D PARA PROYECTOS DE ARQUITECTURA E INGENIERIA SEGUN LOS
REQUERIMIENTOS DE LA PRESENTACION.

RECONOCER EL ENTORNO DE TRABAJO TRIDIMENSIONAL DEL PROGRAMA AUTOCAD EN LA APLICACION DE NUEVOS ESPACIOS
PARA LA VISUALIZACION Y EL MODELADO DE UN PROYECTO.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 10,00

FICHA 3279071 - ANALISIS PARA EL DESARROLLO MOVIL CON APP
DE APRENDIZAJE: INVENTOR
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DEFINIR PLATAFORMA DE DESARROLLO PARA
+ COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  DISPOSITIVOS MOVILES SEGUN LAS ESPECIFICACIONES
TECNICAS Y NECESIDADES DEL USUARIO.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

ANALIZAR LOS ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES.

ELABORAR INFORMES PROPONIENDO UNA SOLUCION MOVIL DE ACUERDO CON LOS PROCEDIMIENTOS AVALADOS PARA SU
CONSTRUCCION Y PUESTA EN MARCHA.

ESTRUCTURAR LISTAS DE RECOLECCION DE INFORMACION SEGUN LA FUNCIONALIDAD DE LOS ELEMENTOS DE APP INVENTOR.

RECONOCER EVENTOS, METODOS Y PROPIEDADES DE OBJETOS A UTILIZAR EN LA PROYECCION DE LAS SOLUCIONES MOVILES.

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 34,00

TOTAL HORAS ACTIVIDADES ACADEMICAS: 177,00

EVENTOS DE DIVULGACION TECNOLOGICA - EDT's

TOTAL TIEMPO EDT's: 0,00

ACTIVIDADES ADICIONALES

TOTAL ACTIVIDADES ADICIONALES: 0,00

INSTRUCTOR: JORGE MARIO HERNANDEZ TORRES

CENTRO DE ~ CENTRO PARA EL DESARROLLO TECNOLOGICO DE LA
FORMACION:  CONSTRUCCION Y LA INDUSTRIA
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