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Sefior(a)

ADRIANA MARTINEZ RIVERA
SUPERVISOR CONTRATO No. CO1.PCCNTR.9109898
Coordinador académico
Centro Industrial de Mantenimiento Integral

Girén

Girdén, 1 de abril del 2026

Asunto: Informe poscuenta de ejecucion contractual Mes

marzo del afio 2026

John Freddy Becerra Castellanos, identificado con C.C. 1098604945; en calidad de contratistadel CIMI, contrato
CO1.PCCNTR.9109898/2026, relaciono las actividades desarrolladas desde el 13 hasta el 31 de marzo del 2026:

No Obligaciones Acciones realizadas Evidencias
1 Realizar la planeacion de las No realiz6 actividad

actividades de aprendizaje del

proceso formativo basado en

el desarrollo curricular del

programa de formacion
2 Participar cuando el centro de | Se participo en la reuniéon de

formacién lo requiera, en
jornadas de disefio y desarrollo
curricular, proyectos de
investigacion o transferencias
técnicas o pedagogicas,
procesos de seleccion, disefio
de talleres e instrumentos de
evaluacion, procesos de
Registro calificado y
autoevaluacion, labores de
montaje y puesta en marcha
de

equipos y maquinaria,
actividades de induccion y
reinduccién, procesos de
investigacion, desarrollo
tecnolégico e innovacion
nacional e internacional,
identificacion, estructuracion y
definicion de las
especificaciones técnicas de
los

bienes y servicios, promocion
del portafolio de servicios.

conformacion de semilleros
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Ejecutar la formacion
profesional integral en los
diferentes niveles y
modalidades (titulada,
complementaria y virtual) de
acuerdo con el disefo
curricular, desarrollo curricular
y proyecto formativo de los
programas asociados a cada
red

de conocimiento y area
tematica del objeto contratado.

Ejecutar Proceso de formacion
titulada correspondiente a las
fichas: 2994281-3056369-
3315656 -3334206 -3233198

Evaluar los  aprendizajes
previos 'y emitir juicios
valorativos sobre el nivel de
cumplimiento de los resultados
de aprendizaje de las
competencias del programa,
adquiridos por los aprendices
en el desarrollo de su
formacion, aplicando los
procedimientos, plazos y
herramientas tecnoldgicas que
la entidad defina.

No se realizd actividad durante el
mes en curso

Entregar los soportes del
procedimiento de Ingreso de
aprendices al programa de
formaciéntales como: Ficha de
matricula; fotocopia del
documento de identidad, y/o
requisitos definidos en el
disefio curricular, cuando se
desarrolle formacion
complementaria.

No realizd actividad
durante

el

mes en curso

Registrar, verificar y hacer
seguimiento oportuno en el
sistema de informacion que la
entidad defina para la Gestion
de la Formacion Profesional
Integral mediante las
siguientes actividades: a)
Verificando en el sistema que
la totalidad de los aprendices
se encuentren

matriculados en el respectivo
programa de formacion. b)
Registrar oportunamente los
eventos de formacion,
proyectos y rutas de
aprendizaje requeridas para el

No realizd actividad
durante

el

mes en curso
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cumplimiento de las metas
institucionales. c). Registrando
juicios evaluativos del
reconocimiento de
aprendizajes

previos en caso de requerirse,
los juicios evaluativos, rutas
de

aprendizaje, para los
beneficiarios nuevos,
reintegrados o trasladados. d).
Comunicando al Coordinador
Académico oportunamente
anomalias, inconsistencias,
novedades de aprendices y
hallazgos en el registro de la
informacion.

7 Acatar los lineamientos del No realiz6 actividad durante el mes
Sistema Integrado de Gestion | en curso
y el Sistema de Seguridad de
Salud en el Trabajo y asistir a
las convocatorias que el centro
programa
8 Aplicar y hacer cumplir el No realizé actividad durante el mes
reglamento del aprendiz, asi en curso
como el manual de
convivencia
del Centro de Formacion
9 Apoyar el seguimiento de la | No realizé actividad durante el mes
etapa productiva de los | encurso
aprendices del centro de
formacion y sus sedes de
acuerdo a su perfil y
cumpliendo con el
procedimiento de formacion
profesional integral. (cuando
aplique).
10 | Responder por los bienes y No realizé actividad durante el mes
elementos puestos a su | encurso
disposicion
para el cumplimiento del objeto
del contrato y wuna vez
finalizado,
quedar a paz y salvo con el
Almacén.
11 | Asistir y participar activamente | No realizé actividad durante el mes

en las reuniones programadas
por la(s) red(es) de
conocimiento  propias  del
Centro de Formacion a

en curso
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las cuales sea invitado.

12

Utilizar el LMS Institucional
como apoyo a la formacion en
cualquiera de las estrategias
institucionales.

No aplica

No aplica

13

Cumplir con los lineamientos
de orientacion del desempefio
de instructor en ambientes
virtuales de aprendizaje, de
acuerdo a lo establecido en el
aplicativo comprom|SO — Guia
Orientacion Formacién
ambientes virtuales de
aprendizaje (Aplica  para
instructores que  apoyan
formacién virtual).

No realizo actividad durante el mes
en curso

14

Apoyar los procesos de
Contratacion de Bienes vy
Servicios
en todas
Preparatoria
(requerimiento de la
necesidad,

cotizaciones, consolidacion de
informacion, verificacion de
precios en el mercado),
Precontractual (evaluaciones,
respuesta observaciones) y
post

contractual (apoyo técnico de
la

ejecucion)

sus etapas

No aplica

No aplica

15

En aplicacion de la Ley 1474
de 2011, realizar cuando sea
requerido por la entidad el
apoyo a la Supervision de los
contratos que celebre el
SENA, de acuerdo con el
Manual de Supervision del
SENA vigente.

No aplica

No aplica

16

tender oportunamente los
requerimientos que

haga el supervisor del contrato
y presentar informes
mensuales de la ejecucién del
contrato.

Cuenta de cobro

Se presenta formato GF
y

GC ala coordinacién
académica

17

Las demas necesarias para el
cabal cumplimiento del
objeto contractual.
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Cordialmente,

; A
o oA
.

{
4/ ’

John Freddy Becerra Castellanos
Contratista
C.C. No. 1098604945

Recibi a satisfaccion:

Adriana Martinez Rivera
SUPERVISOR CONTRATO No. CO1.PCCNTR.9109898
Coordinador académico

EVIDENCIA 1: Formacion titulada a la ficha 3233198

Durante este periodo de formacion se desarrollaron actividades orientadas a la construccién de una API
REST con Node.js, enfocandose en la correcta integracidon de rutas, controladores y modelos. El objetivo
principal fue que los aprendices comprendieran la organizacién interna de una aplicacién backend y la

importancia de separar responsabilidades para lograr proyectos mas estructurados y mantenibles.

El proceso formativo permitié avanzar desde una estructura basica hacia una arquitectura mas

organizada, alineada con buenas practicas del desarrollo de software.

Integracion de rutas

Se trabajé la definicidn de rutas como punto de entrada para las solicitudes realizadas a la API. Los
aprendices comprendieron cdmo estructurar endpoints y como dirigir cada peticién hacia la légica

correspondiente.

Controladores
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Se abordé el uso de controladores como encargados de gestionar la l6gica de negocio, procesar las
solicitudes y generar las respuestas. Se realizaron ejercicios donde se implementaron funciones para

manejar diferentes operaciones dentro de la API.
Modelos

Se introdujo el concepto de modelos como representacion de la estructura de los datos dentro de la
aplicacion. Los aprendices comprendieron como organizar la informacién y coémo relacionarla con las

operaciones realizadas en los controladores.

<
SENA

N

PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

« Denominacién del Programa de Formacién: Técnico en programacion de software
Cédigo del Programa de Formacién: 3233198

 Nombre del Proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias
orientadas a servicios

« Fase del Proyecto: Ejecucion

« Actividad de Proyecto: Modelos y separacion de responsabilidades

« Competencia: DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOF TWARE DE ACUERDO
CON EL DISENO Y METODOLOGIAS DE DESARROLLO

« Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos légicos a través de la
implementacion de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

¢ Duracién de la Guia: 16 Horas

2) PRESENTACION

Aprendiz SENA:

En la guia anterior diste tus primeros pasos en el desarrollo backend utilizando Node.js y
Express, comprendiendo como inicializar un proyecto, configurar un servidor y crear rutas
basicas que responden a solicitudes del cliente.

Este fue un primer acercamiento necesario para entender como funcionala comunicacion
entre el navegador y el servidor. Sin embargo, a medida que una aplicacién crece,
mantener toda |a légica dentro de un mismo archivo o directamente en las rutas puede
generar cédigo dificil de mantener, reutilizar y escalar.
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EVIDENCIA 2 Formacion titulada a la ficha 3315656

Durante este periodo de formacion se desarrollaron actividades orientadas al fortalecimiento del
pensamiento légico y estructurado, mediante el uso de operadores l6gicos, estructuras condicionales y
ciclos en JavaScript. Estos conceptos son fundamentales para el control del flujo de ejecucién dentro de un

programa y permiten a los aprendices tomar decisiones y automatizar procesos.

El trabajo realizado se centré en la comprension y aplicacidn de estos elementos en la construccion de

algoritmos basicos.

Operadores l6gicos y condicionales

Se trabaj6 el uso de operadores l6gicos como herramienta para evaluar condiciones dentro de un
programa. Los aprendices comprendieron como combinar diferentes expresiones y tomar decisiones
mediante estructuras condicionales, permitiendo ejecutar acciones segin distintos escenarios.
Control de flujo - Ciclos

Se abordaron los ciclos como estructuras que permiten repetir procesos de manera controlada. Los

aprendices desarrollaron ejercicios practicos donde aplicaron ciclos para automatizar tareas repetitivas y

optimizar soluciones dentro de sus programas.
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

« Denominaciéon del Programa de Formacién: Técnico en programacion de software

= Cddigo del Programa de Formacién: 3315656

« Nombre del Proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias
orientadas a servicios

* Fase del Proyecto: Ejecucién

s Actividad de Proyecto: Introduccion al control de flujo ciclos

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

« Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos |6gicos a fravés de la
implementacién de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

* Duracién de la Guia: 4 Horas 15 minutos

2) PRESENTACION

Aprendiz SENA:

En el desarrollo de software, existen tareas que deben repetirse varias veces hasta lograr
un resultado deseado. Resolver este tipo de situaciones de forma manual seria poco
practico y consumiria muchos recursos. Para atender esta necesidad, los lenguajes de
programacion incorporan estructuras denominadas ciclos o bucles, |as cuales pemiten
ejecutar instrucciones de manera repetitiva bajo ciertas condiciones.

El estudio de los ciclos constituye un paso fundamental en la formacién de un
programador, pues facilita la construccion de soluciones mas eficientes, ordenadas y
escalables. A través de este tema, los aprendices descubriran como controlar la repeticion

Aa mrassanans Aan mils armarareans Aanllaandas lAslas asbsiabiradas v fadalaniamda miia
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

* Denominacién del Programa de Formacion: Técnico en programacion de software

+ Cddigo del Programa de Formacién: 3315656

« Nombre del Proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias
orientadas a servicios

* Fase del Proyecto: Ejecucién

= Actividad de Proyecto: Introduccién a los operadores légicos y condicionales

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

* Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos logicos a fravés de la
implementacion de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

+ Duracién de la Guia: 3 Horas 45 minutos

2) PRESENTACION

Aprendiz SENA:

En el mundo de la programacion, aprender a tomar decisiones es un paso fundamental.
Asi como en nuestra vida cotidiana elegimos entre distintas opciones segun las
circunstancias, en los programas también necesitamos establecer condiciones que nos
permitan decidir que camino seguir.

En esta nueva etapa de aprendizaje trabajaremos dos herramientas esenciales: los
operadores légicos y las estructuras condicionales. Estas nos permitiran que nuestros
programas no se limiten a ejecutar instrucciones de manera lineal, sino que tengan la
capacidad de responder de forma inteligente a diferentes situaciones.
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EVIDENCIA 3 Formacion titulada a la ficha 3334206

Durante este periodo de formacion se desarrollaron actividades enfocadas en la maquetacion de
interfaces utilizando Grid CSS y la aplicacion del modelo de trabajo Git Flow. El objetivo fue integrar el
desarrollo de habilidades técnicas en disefio de interfaces con buenas practicas de organizacién y control

de versiones en proyectos de software.

Se promovié un enfoque practico donde los aprendices no solo construyeron estructuras visuales, sino

que también gestionaron sus avances de manera ordenada dentro de un flujo de trabajo colaborativo.
Grid CSS

Se trabajé el sistema de maquetacion Grid como herramienta para organizar elementos dentro de una
interfaz web. Los aprendices desarrollaron ejercicios enfocados en la distribucion de componentes
mediante filas y columnas, logrando construir estructuras mas ordenadas y adaptables.

Aplicacion de Git Flow

Se implement6 el modelo de trabajo Git Flow como estrategia para organizar el desarrollo del proyecto.

Los aprendices comprendieron la importancia de trabajar con ramas, gestionar cambios y mantener un

flujo ordenado que facilite la integracion del trabajo individual dentro de un proyecto colaborativo.
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

+« Denominacién del Programa de Formacién: Técnico en programacian de software

+ Cddigo del Programa de Formacién: 32334206

« Nombre del Proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias
orientadas a servicios

« Fase del Proyecto: Ejecucion

* Actividad de Proyecto: Introduccion al disefic de aplicaciones web,
maquetacion, de una pagina web.

« Competencia: DESARROLLAR LA SOLUC ION DE SOFTWARE DE ACUERDO
CON EL DISENO ¥ METODOLOGIAS DE DESARROLLO

* Resultados de Aprendizaje Alcanzar: CREAR COMPONENTES FRONT-END
DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

« Duracion de la Guia: 9 Horas 30 minutos

2) PRESENTACION
Aprendiz SENA:

El desamollo web ha evolucionado hacia enfornos visuales cada vez mas dinamicos,
flexibles y adaptables. En este contexto, CSS Grid surge como una poderosa hemramienta
que nos permite organizarlos elementos de una pagina en cuadriculas, brindando control
total sobre la estructura del disefio.

Sin embargo, mas alla de su aspecto técnico, aprender CSS Grid significa comprender
como ordenar el espacio digital, como cada elemento encuentra su lugar y como esa
organizacion permite construir experiencias claras y accesibles para las personas
usuarias.
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EVIDENCIA 4 Formacion titulada a la ficha 3056369

Durante este periodo de formacion se desarrollaron actividades orientadas a la comprension de la
asincronia en JavaScript, un concepto fundamental para la gestidon de procesos que no se ejecutan de

manera inmediata dentro de una aplicacion.

El objetivo principal fue que los aprendices comprendieran c6mo manejar tareas que dependen del
tiempo o de recursos externos, fortaleciendo su capacidad para estructurar soluciones mas eficientes y
cercanas a escenarios reales del desarrollo web.

Se abordaron los principales mecanismos para el manejo de procesos asincrdnicos:
Callbacks, como primer acercamiento al control de tareas diferidas.
Promesas, para organizar de manera mas clara el flujo de ejecucion.

Async/Await, como una forma moderna de trabajar la asincronia con mayor legibilidad en el c4digo.

Los contenidos se trabajaron mediante ejercicios practicos que permitieron evidenciar el comportamiento

del cédigo en diferentes escenarios.
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

+« Denominacién del Programa de Formacion: Tecnologia en Andlisis y Desarrollo
de Software

» Codigo del Programa de Formacion: 3065369

= Nombre del Proyecto: Construccidon de software integrador de tecnologias
ofientadas a servicios

« Fase del Proyecto: Ejecucion

» Actividad de Proyecto: Introduccion a la asincronia

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

« Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos logicos a ravés de la
implementacion de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

« Duracion de la Guia: 5 Horas 15 minutos

2) PRESENTACION

Aprendiz SENA:

En el desarmollo modemo con JavaScript, la capacidad de gestionar tareas que no se
resuelven de manera inmediata se ha convertido en una competencia esencial. Cada vez
que una aplicacion consulta una base de datos, realiza una peticion a un servidor,
procesa un archivo o espera una accion del usuario, se enfrenta al desafio de manejar
operaciones gue toman tiempo. Entender como resolver estas situaciones de forma eficaz
es clave para construir aplicaciones eficientes, fluidas y confiables.

En esta guia abordaremos de manera progresiva y practica los pilares de la asincronia en
JavaScript: Callbacks, Promesas y Async/Await. Estos mecanismos permiten que un
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EVIDENCIA 5 Formacion titulada a la ficha 2994281

Durante este periodo de formacion se desarrollaron actividades orientadas a la introduccién al desarrollo
backend utilizando Node.js, con el propdsito de que los aprendices comprendieran el funcionamiento del

lado del servidor y su papel dentro de una aplicacién web.

El enfoque estuvo centrado en brindar una visiéon general de cémo se estructuran los proyectos backend,
como se gestionan las peticiones y respuestas, y como se organiza la l6gica de una aplicacién desde el

servidor.
Se abordaron los conceptos fundamentales del desarrollo backend, incluyendo:

Introduccion a Node.js como entorno de ejecucion para JavaScript en el servidor.
Comprension del funcionamiento basico de un servidor.

Manejo de peticiones y respuestas dentro de una aplicacion.

Estructura inicial de un proyecto backend.

Organizacion del codigo para el desarrollo de servicios.

Las actividades incluyeron ejercicios practicos donde los aprendices exploraron la creacién de estructuras

basicas de servidor.
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1) IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

* Denominacién del Programa de Formacion: Tecnologia en andlisis y desarrolio

de software

» Codigo del Programa de Formacion: 2994281

= Nombre del Proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias
orientadas a servicios

= Fase del Proyecto: Ejecucion

+ Actividad de Proyecto: Backend Node js

« Competencia: DESARROLLAR LA SOLUC ION DE SOFTWARE DE ACUERDO
CON EL DISENO ¥ METODOLOGIAS DE DESARROLLO

* Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Resolver procesos logicos a fravés de la
implementacién de Algoritmos y el lenguaje de programacion seleccionado.

« Duracion de la Guia: 5 Horas

2) PRESENTACION

Aprendiz SENA:

En el desarrollo de aplicaciones web modernas, el frontend representa la parte visible con
la que interactia el usuario; sin embargo, es el backend el que gestiona la légica del
negocio, el acceso a bases de datos, la seguridad y la comunicacién con ofros servicios.

Comprender esta capa es fundamental para avanzar hacia un perfil de desarrollador
integral.

En esta guia se inicia el proceso formativo en desarrollo backend utilizando Node.js como
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TIEMPO ACT. APOYO A LA FORMACION

INSTRUCTOR: JOHN FREDDY BECERRA CASTELLANOS

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO INDUSTRIAL DE MANTENIMIENTO INTEGRAL

FECHA INICIAL: 01/03/2026 00:00:00
FECHA FINAL:  31/03/2026 23:59:59

ACTIVIDADES ACADEMICAS

FICHA 3233198 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS
ESTANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. CONSTRUIR LA BASE DE DATOS SEGUN REQUERIMIENTOS DEL CLIENTE.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. PROGRAMAR SENTENCIAS SQL EN UN SISTEMA MANEJADOR DE BASES DE DATOS SEGUN REQUERIMIENTOS DEL

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

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
RAP 3. CODIFICAR EL SOFTWARE EMPLEANDO EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.
01 PLANEAR ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.

02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS PARA EL SOFTWARE A PARTIR DEL MODELO DE DATOS.
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* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

03 CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO.

04 CODIFICAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.

05 REALIZAR PRUEBAS AL SOFTWARE PARA VERIFICAR SU FUNCIONALIDAD.

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

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.

Establecer requisitos de la solucion de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico

Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y
competencias personales

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

INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y
ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES
SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR

Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de
ser abordadas de manera matematica en contextos laborales,
sociales y personales.
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Resultado de Aprendizaje de la Induccion.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

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

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 83,70

FICHA 3234206 - 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.

APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL,
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: 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

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . P
estandares técnicos

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.
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* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

DE ANALISIS.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
RAP 3. CODIFICAR EL SOFTWARE EMPLEANDO EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.
02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS PARA EL SOFTWARE A PARTIR DEL MODELO DE DATOS.

03 CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO.

04 CODIFICAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.

05 REALIZAR PRUEBAS AL SOFTWARE PARA VERIFICAR SU FUNCIONALIDAD.

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

01 ELABORAR LOS ARTEFACTOS DE DISENO DEL SOFTWARE SIGUIENDO LAS PRACTICAS DE LA METODOLOGIA SELECCIONADA.
02 ESTRUCTURAR EL MODELO DE DATOS DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES DEL ANALISIS.

03 DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS TECNICAS DE LA INTERFAZ GRAFICA DEL SOFTWARE ADOPTANDO ESTANDARES.

04 VERIFICAR LOS ENTREGABLES DE LA FASE DE DISENO DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LO ESTABLECIDO EN EL INFORME

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.

Establecer requisitos de la solucion de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: _Estructur_a}r propyesta técnica (;Ie servicio de teqnologla de la
informacion segun requisitos técnicos y normativa

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Evaluar regwsnos dg _Ia_ solucpn de software de acuerdo con
metodologias de andlisis y estandares

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Implemen';gr la solucion de software_de acuerdo con los requisitos
de operacién y modelos de referencia

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS CONDICIONES DEL SISTEMA.
02 DESPLEGAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LA ARQUITECTURA Y LAS POLITICAS ESTABLECIDAS.
03 DOCUMENTAR EL PROCESO DE IMPLANTACION DE SOFTWARE SIGUIENDO ESTANDARES DE CALIDAD.

04 IMPLANTAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LOS NIVELES DE SERVICIO ESTABLECIDOS CON EL CLIENTE.

INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES
SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

Orientar investigacién formativa segun referentes técnicos

Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de
ser abordadas de manera matematica en contextos laborales,
sociales y personales.

Resultado de Aprendizaje de la Induccion.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las
necesidades de manejo de informacién

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 19,90

DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

FICHA 2994281 - ANALISIS Y DESARROLLO DE SOFTWARE.

APLICACION DE CONOCIMIENTOS DE LAS CIENCIAS
NATURALES DE ACUERDO CON SITUACIONES DEL
CONTEXTO PRODUCTIVO Y SOCIAL.

APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL,
SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO DE ACUERDO CON
LAS POLITICAS ORGANIZACIONALES Y LA
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Controlar la calidad del servicio de software de acuerdo con los

*« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . o
estandares técnicos

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
RAP 3. CODIFICAR EL SOFTWARE EMPLEANDO EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.
02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS PARA EL SOFTWARE A PARTIR DEL MODELO DE DATOS.

03 CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO.

04 CODIFICAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.

05 REALIZAR PRUEBAS AL SOFTWARE PARA VERIFICAR SU FUNCIONALIDAD.

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

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 ELABORAR LOS ARTEFACTOS DE DISENO DEL SOFTWARE SIGUIENDO LAS PRACTICAS DE LA METODOLOGIA SELECCIONADA.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

02 ESTRUCTURAR EL MODELO DE DATOS DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES DEL ANALISIS.

03 DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS TECNICAS DE LA INTERFAZ GRAFICA DEL SOFTWARE ADOPTANDO ESTANDARES.

04 VERIFICAR LOS ENTREGABLES DE LA FASE DE DISENO DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LO ESTABLECIDO EN EL INFORME
DE ANALISIS.
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

REQUISITOS.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

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.

Establecer requisitos de la solucién de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico

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

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

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

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

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

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

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

Implementar la solucién de software de acuerdo con los requisitos
de operacién y modelos de referencia

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS CONDICIONES DEL SISTEMA.
02 DESPLEGAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LA ARQUITECTURA Y LAS POLITICAS ESTABLECIDAS.
03 DOCUMENTAR EL PROCESO DE IMPLANTACION DE SOFTWARE SIGUIENDO ESTANDARES DE CALIDAD.

04 IMPLANTAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LOS NIVELES DE SERVICIO ESTABLECIDOS CON EL CLIENTE.

INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y
ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES
SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR

Orientar investigacién formativa segun referentes técnicos

Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de
ser abordadas de manera matematica en contextos laborales,
sociales y personales.

Resultado de Aprendizaje de la Induccion.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

Utilizar herramientas informéticas de acuerdo con las
necesidades de manejo de informacién

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 40,00
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FICHA 3065369 - 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.

APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL,
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  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

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . A
estandares técnicos

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
RAP 3. CODIFICAR EL SOFTWARE EMPLEANDO EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.
02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS PARA EL SOFTWARE A PARTIR DEL MODELO DE DATOS.

03 CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO.

04 CODIFICAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.

05 REALIZAR PRUEBAS AL SOFTWARE PARA VERIFICAR SU FUNCIONALIDAD.

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

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:
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01 ELABORAR LOS ARTEFACTOS DE DISENO DEL SOFTWARE SIGUIENDO LAS PRACTICAS DE LA METODOLOGIA SELECCIONADA.
02 ESTRUCTURAR EL MODELO DE DATOS DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES DEL ANALISIS.

03 DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS TECNICAS DE LA INTERFAZ GRAFICA DEL SOFTWARE ADOPTANDO ESTANDARES.

04 VERIFICAR LOS ENTREGABLES DE LA FASE DE DISENO DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LO ESTABLECIDO EN EL INFORME
DE ANALISIS.

Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: constitucion politica y los convenios internacionales.

Enrique Low Murtra-Interactuar en el contexto productivo y social
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: de acuerdo con principios éticos para la construccién de una
cultura de paz.

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

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . - - S L .
informacion segun requisitos técnicos y normativa

Evaluar requisitos de la solucion de software de acuerdo con

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ] S .
metodologias de andlisis y estandares

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

12/04/26 16:46 Page 11 of 15



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
de operacién y modelos de referencia

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE IMPLANTACION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS CONDICIONES DEL SISTEMA.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

02 DESPLEGAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LA ARQUITECTURA Y LAS POLITICAS ESTABLECIDAS.
03 DOCUMENTAR EL PROCESO DE IMPLANTACION DE SOFTWARE SIGUIENDO ESTANDARES DE CALIDAD.

04 IMPLANTAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON LOS NIVELES DE SERVICIO ESTABLECIDOS CON EL CLIENTE.

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 matematica en contextos laborales,
sociales y personales.

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

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA
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Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

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

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 20,00

FICHA 3315656 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS
ESTANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. CONSTRUIR LA BASE DE DATOS SEGUN REQUERIMIENTOS DEL CLIENTE.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. PROGRAMAR SENTENCIAS SQL EN UN SISTEMA MANEJADOR DE BASES DE DATOS SEGUN REQUERIMIENTOS DEL

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

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. RESOLVER PROCESOS LOGICOS A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
SELECCIONADO.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
RAP 3. CODIFICAR EL SOFTWARE EMPLEANDO EL LENGUAJE DE PROGRAMACION SELECCIONADO.

01 PLANEAR ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.
02 CONSTRUIR LA BASE DE DATOS PARA EL SOFTWARE A PARTIR DEL MODELO DE DATOS.

03 CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO.

04 CODIFICAR EL SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO ESTABLECIDO.
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* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

05 REALIZAR PRUEBAS AL SOFTWARE PARA VERIFICAR SU FUNCIONALIDAD.

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

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.

Establecer requisitos de la solucién de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico

Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y
competencias personales

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

INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y
ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES
SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR

Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de
ser abordadas de manera matematica en contextos laborales,
sociales y personales.
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« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Resultado de Aprendizaje de la Induccidn.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

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

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 20,00

TOTAL HORAS ACTIVIDADES ACADEMICAS: 183,60

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: JOHN FREDDY BECERRA CASTELLANOS

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO INDUSTRIAL DE MANTENIMIENTO INTEGRAL
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