Fecha de Elaboracién

Denominacién del Programa de Formacién

Modalidad de Formacién

Cédigo y versién del Programa de Formacién

Nombre del Proyecto Formativo

Cédigo del Proyecto

14 DE JULIO DE 2024
Programacién de Software
Presencial
233104 -V2
DESARROLLO DE SOFTWARE A LA MEDIDA PARA EL SECTOR EMPRESARIAL

2726990

Proceso Gestion de Formacion Profesional Integral

Formato Planeaci6n Pedagdgica

A

FASE DE PROYECTO
FORMATIVO

ACTIVIDAD DE PROYECTO
FORMATIVO

Induccién a la FPI

COMPETENCIA

24020153. Resultado

Nombre Completo de los integrantes del Equipo de Gestion Curricular que realizé la planeacién pedagdgica

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Identificar la dinamica
organizacional del SENA y
el rol de la Formacion

Paula Andrea Garcia, Carlos Alberto Wagner Restrepo, Carolina Zamaida Gonzélez Pino, Jorge Ivan Sierra, Nelson Guzman, Diego Arteaga, |

Jorge Andrés Ramirez, Omar Alzate,Lady Johana Vera, Orlando Vanegas, Laura Patricia Parra Correa, Olma Rocio Aranzazu

SABERES DE CONCEPTOS Y PRINCIPIOS

 Reconoce la identidad instituci los. y formativos.
« Identifica los componentes, estructura de la formacion profesional integral segtin el
programa de formacién y su perfil como aprendiz del SENA

SABERES DE PROCESO

CRITERIOS DE EVALUACION

* Reconoce la identidad institucional, los

y
« Identifica los componentes y estructura de la
formacion profesional integral segun el

oNg| yfeentro de formacién

de Comercio y Turismo Quindio

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE A DESARROLLAR

Actividades:
* Identidad institucional
« Estructura de la formacion profesional integral

DURACION ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE (HORAS)

HORAS TRABAIO DIRECTO

HORAS TRABAIO INDEPENDIENTE

DESCRIPCION DE LA EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

CONOCIMIENTO: Cuestionario.
Prueba de i6

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
ACTIVAS

Exposiciones, taller de

debates y

AMBIENTE

Sala de computo,
ambientes virtuales,

AMBIENTES DE

Versién: 04

APRENDIZAJE TIPIFICADOS

MATERIALES DE
FORMACION

Induccién FPI SENA
+Programa de
Formacion "Tecnico en

INSTRUCTORES RESPONSABLES

ogr e
Software”, Manuales,

SENA. Equipo

Cédigo:
GFPI-F-134

OBSERVACIONES

prop
del proyecto
formativo.

220501092
Establecer

solucién de software
de acuerdo con
estandares y
procedimiento
técnico

220501092 - 2 Interpretar el
informe de requisitos de la
solucién conforme a la
identificacion de las
necesidades del negocio.

« Plantillas ERS (especificacion de requisitos del software,) actividades y caracteristicas.
« Estandar IEEE 830: concepto y caracteristicas.

* Anélisis de requisitos: concepto, técnicas de andlisis y definicion, caracteristicas.

* Gestion de requisitos: objetivos, ciclo de vida y actividades. Priorizacion de requisitos.
« Concepto, técnicas y isti il de concepto, importancia,
matriz de trazabilidad y caracteristicas.

« Informe de especificacion de requisitos: concepto, requisitos funcionales y no

* Ciclo de vida de desarrollo del software: fases, diagramas, procesos y caracteristicas.
* Uml: definicién, notacién, laci I ificaci
* Modelo c4 de parala
generalidades.

« Herramientas para captura de requisitos: diagrama de casos de uso, historias de
usuario, storyboard.

* Lenguajes de modelado: técnicas de analisis, conceptos, tipos, caracteristicas, ventajas y
desventajas.

de software: y

de tipos, (adobe xd, canvas, etc).
« Control de versiones: concepto, caracteristicas y herramientas

. i el estandar de

de requisitos.

* Usar técnicas de andlisis, priorizacion y definicién de

requisitos.

« Elaborar el informe de los requerimientos asignados.

« Utiliza los estandares de especificacion de
requisitos de acuerdo con las caracteristicas del
proyecto.

* D la i ion de
segun las necesidades del cliente.

Interpretar los requisitos del software de
acuerdo con los requerimientos del cliente.

Actividades:

« Especificacion de requisitos del software
+ Andlisis, Gestion, priorizacion, informe de
requisitos

« Ciclo de vida de desarrollo del software

+ UML - Lenguaje Unificado Modelado.

67

29

CONOCIMIENTO: Cuestionario.
Conceptos ( Foros, Debates,Mapa
Conceptual y/o Evaluaciones)
DESEMPENO:Lista de chequeo.
PRODUCTO: Lista de chequeo.
Documento de la interpretacion de los
requerimientos asignados (Formato
de legalizacion de requerimientos)

Foros, Debates, Exposiciones,
Juegos de roles, talleres
practicos, Aprendizaje basado
en proyectos

Sala de computo,
ambientes virtuales,
Plataforma Territorio
s

Inducciéon de aprendizaje de la Frofasionalitagralds « Incorpora a su proyecto de vida las oportunidades ofrecidas por el SENA IS T S segtin el programa de formacién y su perf 32 16 DESEMPENO:Lista de chequeo. ety et Torioro S0, Hen Eiecutor Progranaciondo
induccion. aprendiz del SENA o S L I ) PRODUCTO: Lista de chequeo bt = prendiz Prtaiormas
acuerdo con su proyecto de o TR DOR FRED (OuiRED « Proyecto de vida las oportunidades ofrecidas SENA Sofia y
p . Territorio.
vida y el desarrollo profesional. oportunidades ofrecidas por el SENA por el SENA ermtoric.
* Logica légica D i que den a
* Algoritmo: concepto, tipos, técnicas para la ion de probleméticas planteados.
diagramas de flujo), entidades primitivas, jerarquia de operadores, estructuras o
220501096 secuenciales, condicionales, ciclicas, arreglos, prueba de escritorio. * (7 de _|°E'53 b Actividades: CONOCIMIENTO: Cuestionario.
g + Herramientas para creacién y prueba de algoritmos: DFD, LPP o Pseint, lenguaje de  |* Usar enla de ° i yC Conceptos ( Crucigramas, Foros y/o
Desar'rollar la 220501096 1lRescIver programacion. algoritmos. * Logica matematica, tipos de datos, variables, Debates)
solucién de software |procesos l6gicos a través de « Utilizar estructuras de control en la de - Emplea lenguaje de parala y l6gicos. DESEMPENO:Lista de chequeo. Grucigramas, Tallees practicos, |52 92 OPUte, | Andlisis y solucién de [ Instructores SENA. Equipo
de acuerdo con el la implementacion de algoritmos. solucion de problemas de logica proposicional |+ Talleres practicos de diagramas de flujo, 67 29 PRODUCTO: Lista de chequeo. exposiciones, aprendizajes e uates:  |problemas apicando [ Ejecutor Programacion de
disefio y Algoritmos y el lenguaje de « Emplear estructuras ciclicas en la construccion de segun el analisis realizado. r i ciona Talleres de solucion de algoritmos Szacosenipeienasy SENA [eziinD [
dologias de re 5n seleccionado algoritmos. ciclicas, arreglos, prueba de escritorio. empleando herramientas y/o legunaje
g prog 1 « Construir algoritmos con arreglos. « Talleres de algoritmos: Seudocodigo (Pseint) de programacion seleccionado.
desarrollo ylo Lenguaje de programacion (Python, PHP
ylo JAVA)
Interpretar informe
técnico de disefio de
Analisi la v

Las fases de andlisis y
especificacion de
requisitos

Instructores SENA. Equipo
Ejecutor Programacion de
Software.

GFPI-F-134



Fecha de Elaboracién

14 DE JULIO DE 2024

el Programa de Formacién

e Software

Modalidad de Formacién

Presencial

233104 - V2

Cédigo y version del Programa de Formacién
Nombre del Proyecto Formativo

Cédigo del Proyecto

DESARROLLO DE SOFTWARE A LA MEDIDA PARA EL SECTOR EMPRESARIAL
2726990

Proceso Ges'

n de Formacién Profesional Integral

Formato Planeacién Pedagégica

A0

L

W

Nombre Completo de los integrantes del Equipo de Gestién Curricular que realiz6 la planeacién pedagégica

FASE DE PROYECTO

ACTIVIDAD DE PROYECTO FORMATIVO
FORMATIVO

COMPETENCIA RESULTADOS DE APRENDIZAJE

220501113 - 1

Construir la base de datos segin
requerimientos del cliente.

Estructurar la base de datos 220501113 Administrar
de acuerdo al disefio y el base de datos de acuerdo
motor de base de datos con los estandares y
seleccionado

requisitos técnicos

Paula Andrea Garcfa, Carlos Alberto Wagner Restrepo, Carolina Zamaida Gonzalez Pino, Jorge Ivan Sierra, Nelson Guzman, Diego Arteaga, Jorge Andrés Ramirez, Omar Alzate,Lady Johana Vera, Orlando Vanegas, Laura
Patricia Parra Correa, Olma Rocio Aranzazu

SABERES DE CONCEPTOS Y PRINCIPIOS

* Generalidades de bases de datos: conceptos bisicos y tendencias.

« Introduccién a bases de datos: conceptos basicos de bases de datos, caracteristicas, de la base de datos (disefio conceptual, légico y fisico).

« Bases de datos relacionales, NOT ONLY SQL, y NEW SQL

. i ién de : definicion, 6n (MYSQL, ORACLE, POSTGRESQL, MONGO DB, CASSANDRA, NEO4J)

* Tipos de almacenamiento de datos: conceptos, cargas de trabajo transaccionales, cargas de trabajo de datos analiticas. * Modelos de datos: generalidades de
los modelos de datos y

* Principios ACID: conceptualizacion, integridad de los datos, transacciones que admiten la semantica ACID.

« Interpretacion del disefio de bases de datos: normalizacion, modelo relacional, entidades, campos, llaves.

* Lenguajes DDL y DML: lenguaje de definicién de datos DDL: creacion de bases de datos. Creacion de tablas, modificacion de la estructura de una tabla.

« Adicionar, modificar, renombrar y borrar columna.

« Borrado de registros, eliminacion de una tabla.

* Restricciones (constraints) DDL: integridad de identidad (constraint de clave primaria).

« Integridad referencial (constraint de clave forénea).

(et

workbench, power desing, visual paradigm,aws nosql workbench).
« Modelo de bases de datos NOT ONLY SQL.
* Concepto, tipos, estructura.

NOT ONLY sQL:
métodos de insercién y manipulacién de datos y referencias para datos semi y desestructurados.
« Teorema de CAP: caracteristicas de un sistema distribuido; coherencia, disponibilidad y tolerancia a parti

filtrado por operadores de

SABERES DE PROCESO

« Reconocer las funcionalidades de las herramientas

de gestién de bases de datos.

« Utilizar lenguaje de definicion de datos (DDL)

Regional y Centro de formacién

CRITERIOS DE EVALUACION

- Crea bases de datos teniendo en
cuenta lenguaje de definicion de
datos, requerimientos del sistema y
tecnologia seleccionada.

o)
\o 'SENA. Centro de Comercio y Turismo Quindio
-

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE A DESARROLLAR

Construir y manipular objetos en el SGBD
Gestor de Bases de D:

2 los modelos y requerimentos suministrados.

« Conceptos de bases de datos

+ Herramientas de gestion BD.

« Interpretacion del disefio de BD: Normalizacin
de las tablas, Modelo relacional, entidades,
campos, llaves.

+ Crear la base de datos aplicando comandos de

+ Integridad referencial (constraint de clave
foranea).

+ Herramientas de modelado de bases de datos.
Disefiar el MER (Modelo Entidad Relaci6n)

DURACIGN ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE (HORAS)

HORAS TRABAJO DIRECTO

32

HORAS TRABAIO INDEPENDIENTE

'DESCRIPCION DE LA EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

'CONOCIMIENTO: Cuestionario. Conceptos (
Foros, Debates, Mapa Conceptual yio
Evaluaciones)

DESEMPENO!Lista de chequeo. Talleres
practicos de bases de datos.

PRODUCTO: Lista de chequeo.Talleres de
Creacion de los objetos de la Base de Datos.
SQL ylo NOSQL, seguin los requerimientos.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
ACTIVAS

Foros, Dobates, Exposicres,
iapas Conceptuaes, Taleres:

Practcos, Aprandzajo basado en

proyecios

Sala de computo, ambiertes
vituales, Pltaforma Terttoro
sens

MBIENTES DE

A
APRENDIZAJE TIPIFICADOS

MATERIALES DE FORMACION

Modelo daos estructurado, som
esircturado o hibido,

INSTRUCTORES RESPONSABLES

Instructores SENA. Equpo Ejector
Programacion do Software.

Version: 04

Codigo:
GFPI-F-134

OBSERVACIONES

220501113 -2

Programar sentencias SQL en un
Sistema Manejador de Bases de
Datos segun imig

del cliente |

"« Comandos del lenguajs Eri
Biisqueda de datos (comando select).

« Sintaxis comando select: all, distinct, as, from, where, group by, having, order by, in, like, between.
* Funciones DML: funciones de cadena (lower, upper, replace, str, substring, rigth.
« Funciones agregado (avg, sum, count, max, min).

DMIL: insercion de registros. los datos de uno o mas registro: istros.

in, any, some, all, exists.
, cross join.

* Consultas combinadas DML: inner join, left outer join, right outer join, full outer j
crear pardmetros y ejecucién.

« Usar comandos del lenguaje de manipulacién de
datos (DML) .

« Emplear funciones DML

la nube: APIS de bases de datos, relacional, grfi

« Gen

v clave-valor, serie t I
en memoria, libro mayor.

- Realiza operaciones sobre los
objetos de la base de datos aplicando
Ias instrucciones SQL

Construir la base de datos utilizando sentencias
SQL utilizando un sistema de manejador de base.
de datos ( MySql)

Actividades:

- Comandos del lenguaie de manipulacion de
datos DML

- Sintaxis commando

- Funciones DML

- Subconsultas DML.

- Consultas combinadas DML

67

29

'CONOCIMIENTO: Cuestionario. Conceptos
Foros, Debates, Mapa Conceptual ylo
Evaluaciones)

DESEMPENO!Lista de chequeo.
PRODUCTO: Lista de chequeo. Talleres de
Base de datos SQL. Script DDL, DML de la
base de datos y/o estructura de objetos.

Mapas conceptuaes, Taleres

Sala de computo, ambiertes

Practicos, Aprendaaje basado e | vtuale, Plataforma Tertor
sena

‘bases da catos elaconales

Programacion de Software.

GFPIF-134



Cédigo y versién del Programa d
Nombre del Proyecto Formativo

le Formacién

Cédigo del Proyecto

14 DE JULIO DE 2024

Programacién de Software

Presencial

233104 - V2

DESARROLLO DE SOFTWARE A LA MEDIDA PARA EL SECTOR
EMPRESARIAL

2726990

Proceso Gestion de Formacion Profesional Integral

Formato Planeacién Pedagdgica

SERLA

N

Nombre Completo de los integrantes del Equipo de Gestién Curricular que realizé la planeacién pedagégica

Paula Andrea Garcia, Carlos Alberto Wagner Restrepo, Carolina Zamaida Gonzalez Pino, Jorge Ivan Sierra, Nelson
Guzman, Diego Arteaga, Jorge Andrés Ramirez, Omar Alzate,Lady Johana Vera, Orlando Vanegas, Laura Patricia Parra
Correa, Olma Rocio Aranzazu

SENA. Cent

& mercio y Turismo Quindio

F

FASE DE PROYECTO FORMATIVO

Ejecucion

ACTIVIDAD DE PROYECTO
FORMATIVO

Desarrollar el
software de acuerdo
al disefioy ala
plataforma de
desarrollo.

COMPETENCIA

220501096

Desarrollar la solucién
de software de acuerdo
con el disefio y
metodologias de
desarrollo

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Crear componentes front-
end del software de acuerdo
con las necesidades del
cliente.

SABERES DE CONCEPTOS Y PRINCIPIOS

* Interfaz grafica en aplicaciones de escritorio: formularios, objetos
de un formulario, cuadros de dialogo, mends, barras de
herramientas.

* Interfaz grafica en aplicaciones web: concepto, manejo de
etiquetas, formularios, componentes del formulario, distribucion,

'W3C, validador W3C, framework front-end (bootstrap).

* Hojas de estilo: conceptos, sintaxis, usos.

SABERES DE PROCESO

« Identificar los objetos de interfaz de usuario.

* Definir el disefio de interfaz grafica de
usuario GUI.

* Validar los prototipos

CRITERIOS DE EVALUACION

+ Emplea lenguaje de programacion
para la solucién de problemas de
Iégica proposicional segun el
analisis realizado.

« Elabora interfaces gréficas de
usuario para entornos de
aplicaciones de escritorio, web o
moéviles segun los requerimientos
del software.

Version: 04

AMBIENTES DE

Cédigo:
GFPIF-134

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE A DESARROLLAR

Construir la interfaz gréfica del software
con base a los prototipos digitales de alto
nivel suministrados.

Actividades:

« Interfaz gréfica en aplicaciones de
escritorio: formularios, objetos de un
formulario, cuadros de dialogo, menus,
barras de herramientas.

« Interfaz gréafica en aplicaciones web:
concepto, manejo de etiquetas HTML5,
JS, formularios, framework front-end
(bootstrap).

+ Hojas de estilo. CSS

DURACION ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE (HORAS)

HORAS TRABAJO DIRECTO

134

HORAS TRABAJO INDEPENDIENTE

58

DESCRIPCION DE LA EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

* CONOCIMIENTO: Cuestionario.

Conceptos ( Foros, Debates,
Mapa Conceptual y/o
Evaluaciones)

- DESEMPENO: Lista de
chequeo.

+ PRODUCTO: Lista de chequeo.

Contruccién Frontend de la
aplicacion que cumpla con los
requerimientos del proyecto.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

ACTIVAS

Mapas concepluales, Talleres
Practicos, Aprendizaje basado
en proyectos

AMBIENTE

Sala de
computo,

Territorio SENA.

APRENDIZAJE TIPIFICADOS

MATERIALES DE
FORMACION

Componente
formativo: Disefio y
construccién de
Frontend (HTMLS,
ccs, Js)

INSTRUCTORES RESPONSABLES

Instructores SENA. Equipo
Ejecutor Programacion de.
Software.

OBSERVACIONES

GFPI-F-134



Fecha de Elaboracién

Denominacién del Programa de Formacién

Modalidad de Formacién

Cédigo y versi6n del Programa de Formacién

Nombre del Proyecto Formativo

Cédigo del Proyecto

Proceso Gestion de Formacion Profesional Integral
Formato Planeacién Pedagdgica

14 DE JULIO DE 2024

Programacién de Software

Presencial

233104 -V2

DESARROLLO DE SOFTWARE A LA MEDIDA PARA EL SECTOR EMPRESARIAL

2726990

Nombre Completo de los integrantes del Equipo de Gestién Curricular que realizé la planeacién pedagégica

FASE DE PROYECTO
FORMATIVO

ACTIVIDAD DE PROYECTO

FORMATIVO COMPETENCIA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Desarrollar la

Verificar la funcionalidad del solucion de
software de acuerdo alos | SOftware de
i6n imi acuerdo con el

Codificar el software
empleando el lenguaje de

m

en ladocumentacion del | disefio y programacién seleccionado.
proyecto formativo c

metodologias de

desarrollo

Paula Andrea Garcia, Carlos Alberto Wagner Restrepo, Carolina Zamaida Gonzalez Pino, Jorge Ivan Sierra, Nelson Guzman, Diego Arteaga,

Jorge Andrés Ramirez, Omar Alzate,Lady Johana Vera, Orlando Vanegas, Laura Patricia Parra Correa, Olma Rocio Aranzazu

SABERES DE CONCEPTOS Y PRINCIPIOS SABERES DE PROCESO

* Lenguajes de programacién: tipos, caracteristicas, usos, elementos, sintaxis,
ambientes de desarrollo (Javascript, Python, Java, Typescript, C#, Kotlin).
. if de p tipos.
* Editores de cédigo: caracteristicas, instalacion, uso y tipos.
 Entornos de desarrollo / Frameworks: caracteristicas, instalacién, uso y tipos.
. i de / web: , tipos, usos.

ios web: definici tipos,
RPC, GRAPHQL) y event driven apis (Webhocks, Websockets).
# Casos de prueba: definicion, técnicas de creacion, plantillas existentes,
ejecucion. Pruebas unitarias de software: concepto, tipos y caracteristicas.
* Manuales usuario: caracteristicas, tipos, requerimientos, procedimiento,
técnicas de documentacion de software.
* Buenas practicas de programacién: concepto, técnicas, principios, tipos,
importancia, reglas.

* Emplear estandares de codificacion

software.
 Aplicar casos de pruebas unitarias
* Elaborar el manual de usuario

de Apis Request (REST, |« Construir lineas de cédigo para los médulos del

CRITERIOS DE EVALUACION

« Programa los médulos del software de escritorio,
web o mévil de acuerdo con las especificaciones del

diserio y el estandar de codificacion.

 Verifica la funcionalidad del software de acuerdo
con las pruebas unitarias.

« Aplica técnicas de documentacion en la
elaboracion de manuales de usuario segin los
requerimientos técnicos del software desarrollado.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE A
DESARROLLAR

Construir el Backend de la aplicacion
segun la arquitectura del software

especificado.

Actividades:

+ Lenguajes de programacion:
Python, PHP, Javascript, Java,
Typescript, C#, Kotlin.

 Editores de codigo /Entomos de
desarrollo / Frameworks

+ Servidores de aplicaciones /
servidores web

+ Casos de prueba

* Manuales usuario

+ Buenas practicas de programacion

DURACION ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE (HORAS)

HORAS TRABAJO DIRECTO

168

HORAS TRABAJO INDEPENDIENTE

72

DESCRIPCION DE LA EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

- CONOCIMIENTO: Cuestionario. Conceptos
Foros, Debates, Mapa Conceptual y/o
Evaluaciones)

- DESEMPERO: Lista de chequeo.
- PRODUCTO: Lista de chequeo. Informe.

Aplicacion web funcional y Manual de Usuario del
software desarrollado.

AMVBIENTE

Sala de
computo,
ambientes.
virtuales,

Plataforma
Territorio SENA.

AMBIENTES DE
APRENDIZAJE TIPIFICADOS

MATERIALES DE
FORMACION

Mapas conceptuales,
 Aplicacién de pruebas
de software

OBSERVACIONES

INSTRUCTORES RESPONSABLES

Instructores SENA. Equipo
Ejecutor Programacion de
Software.

GFPI-F-134



SENA

N

LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES
GESTION DE LA INFORMACION
RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO

DE SOFTWARE

1. INFORMACION BASICA DEL PROGRAMA DE FORMACION TITULADA

1.1 Denominacion
del Programa:

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

1.2. Cédigo

233104
Programa:
1.3. Versién 2
Programa:

1.4. Vigencia del

19/12/2022

Fecha inicio programa:

Programa: Fecha fin programa: El programa aln se encuentra vigente
1.5 Duracién Etapa Lectiva: 1440 horas
S es_tlm_ada Etapa Productiva: 864 horas
del aprendizaje

(i) Total: 2304 horas
1.6 Tipo de

programa TITULADO

1.7 Titulo o =

certificado que TECNICO

obtendra

1.8 Justificacion

En el plano internacional, la industria del software ha experimentado un crecimiento acelerado en los ultimos
afios. A pesar de la disminucion temporal provocada por el brote de coronavirus (COVID-19) en 2020, el
mercado estd empezando a recuperar la trayectoria de crecimiento internacional en el futuro previsible. Como
motor creativo de esta industria en constante evolucion, el desarrollo de software juega un papel central; Las
empresas de tecnologia trabajan arduamente en el desarrollo de nuevos productos de software y en la mejora
de los actuales (Sujay Vailshery, 2022).

Segun los datos arrojados con respecto a un analisis realizado por el Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), América Latina para el 2025 requerira cerca de 1,2 millones de programadores de software. No
obstante, en Colombia, a partir del 2022 el MinTIC proyecta la necesidad de formar en el pais
aproximadamente 100 mil profesionales en esta area, con el objetivo de poder satisfacer a las necesidades del
sector de la industria y el comercio (Portafolio, 2020).

En Colombia se ha venido presentando un crecimiento en la industria de Tl de aproximadamente el 12%
anual, de la misma manera la industria de servicios en cuanto a Tl ha presentado un crecimiento del 23%, pero
todo este crecimiento a demandado una mayor cantidad de recurso humano con capacidades en estas areas,
sin embargo se estima un déficit de talento humano de 55.217 y que va en crecimiento por lo que para el afio
2025 podriamos llegar a tener un déficit de 112.000 profesionales en estas areas (ELCOLOMBIANO-MINTIC,
2022).

El Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones - MinTIC, el Ministerio del Trabajo, el
Ministerio de Educacién Nacional - MEN, y el Servicio Nacional de Aprendizaje - SENA, junto con la Mesa
Sectorial de Gestion de Tecnologia y Talento Digital realizaron un estudio relacionado con la medicion entre el
capital humano y las diversas ocupaciones en el sector, donde se identifican las necesidades con base al
talento humano solicitado en el sector productivo en Colombia. Dentro del estudio se especifica que la cantidad
de personas que forman parte del sector de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion son cerca de
274.386 especificando que el cargo con mayor demanda que puede incrementar el nivel de formacion en las
empresas es el de desarrollador de software teniendo lenguajes de programacion como una de las
competencias técnicas méas requeridas a nivel nacional (SENA, 2020).
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Los diferentes sectores productivos de la economia colombiana se encuentran en la busqueda de personal con
las mejores capacidades laborales y profesionales, que cuenten con el dominio en la programacién de
software, para asi contribuir al desarrollo econémico, social y tecnoldgico de su entorno y del pais. Segun, el
estudio sobre Caracterizacion de la Brecha de Talento Digital en Colombia elaborado por el Observatorio TI,
identifico que, para los empresarios, una de las competencias prioritarias es la programaciéon con un 14%, por
lo cual es importante acercar los curriculos a las necesidades vigentes del sector (SENA, 2020).

La industria de las Tecnologias de la Informacién (TI) en su evolucion requiere de perfiles con conocimientos
para dirigir o participar en proyectos con tecnologias hibridas. Por lo tanto, el SENA crea el programa Técnico
en Programacion de Software para brindar al sector productivo la posibilidad de incorporar personal con alta
calidad humana, laboral y competencias en el desarrollo de software con tematicas relacionadas con los
fundamentos y lenguajes de programacion, codificacion de software, el cual pretende cubrir la demanda de
desarrolladores fortaleciendo el crecimiento empresarial, socio-econdémico, cultural y tecnoldgico del pais.

Sector econémico: SERVICIOS

1.9 Sectores a los
gue se asocia el Sector clase mundial:

programa
Sector locomotora:

Centrada en la construccion de autonomia para garantizar la calidad de la formacién en el marco de la
formacion por competencias, el aprendizaje por proyectos y el uso de técnicas didacticas activas que
estimulan el pensamiento para la resolucién de problemas simulados y reales; soportadas en el utilizacién de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, integradas, en ambientes abiertos y pluritecnolégicos,
gue en todo caso recrean el contexto productivo y vinculan al aprendiz con la realidad cotidiana y el desarrollo
de las competencias.

Igualmente, debe estimular de manera permanente la autocritica y la reflexiéon del aprendiz sobre el que
hacer y los resultados de aprendizaje que logra a través de la vinculacién activa de las cuatro fuentes de
informacién para la construccidon de conocimiento:

-El instructor - Tutor

-El entorno

-Las TIC

-El trabajo colaborativo

2.0 Estrategia
metodolégica

2. PERFIL IDONEO DE EGRESO

2.1 PERFIL OCUPACIONAL

2.1.1 NOMBRE DE LA(s) OCUPACIONES QUE PODRA DESEMPENAR EL EGRESADO

Cdédigo del campo ocupacional Ocupacion

2331 Técnicos en Asistencia y Soporte de Tecnologias de la Informacién

2.1.2 PRINCIPALES PRODUCTOS DEL TRABAJO DEL EGRESADO

INFORME DE LOS REQUERIMIENTOS ASIGNADOS.
BASE DE DATOS DEL SOFTWARE A DESARROLLAR
INTERFAZ GRAFICA DEL SOFTWARE

CODIGO DEL SOFTWARE

MANUAL DE USUARIO DEL SOFTWARE DESARROLLADO
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2.1.3 COMPETENCIAS QUE DESARROLLARA

Cdédigo del campo ocupacional

Ocupacion

2331

Técnicos en Asistencia y Soporte de Tecnologias de la Informacién

2.2 PERFIL PROFESIONAL

Caodigo del campo ocupacional

Ocupacion

2331

Técnicos en Asistencia y Soporte de Tecnologias de la Informacion

2.3 PROYECCION DEL EGRESADO

2.3.1 En lo laboral

EL EGRESADO DEL PROGRAMA TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE ESTARA EN LA
CAPACIDAD DE DESEMPENARSE COMO: CODIFICADOR DE SOFTWARE CON DIVERSAS
TECNOLOGIAS DE DESARROLLO EN EMPRESAS DE CUALQUIER SECTOR PRODUCTIVO.

2.3.2Enlo
empresarial

EL EGRESADO DEL PROGRAMA DE FORMACION TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE
PODRA DESEMPENARSE EN EMPRESAS APOYANDO LOS EQUIPOS DE DESARROLLO EN LA
CONSTRUCCION DE APLICACIONES A LA MEDIDA, LOGRANDO EXPANDIR SU PROYECCION, IMAGEN
Y PRODUCTOS A UN MERCADO MAS AMPLIO.

2.3.3 En el entorno
social

EL EGRESADO DEL PROGRAMA DE FORMACION TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE SERA
UNA PERSONA QUE APORTARA EN SU ENTORNO SOCIAL CONOCIMIENTOS PARA LA CREACION Y
CODIFICACION DE APLICACIONES CON EL FIN DE SUPLIR NECESIDADES SOCIALES.

2.3.4Enla

formacion y
aprendizaje
permanente

MEDIANTE EL AUTOAPRENDIZAJE, EL EGRESADO DEL PROGRAMA DE FORMACION TECNICO EN
PROGRAMACION DE SOFTWARE ESTARA AL TANTO DE LAS NUEVAS TENDENCIAS Y
HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION. ASI MISMO PODRA PROFUNDIZAR SU CONOCIMIENTO PARA
SEGUIR CREANDO APLICACIONES DE SOFTWARE.

2.3.5En la
innovacion y
desarrollo
tecnologico

EL EGRESADO DEL PROGRAMA DE FORMACION TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE
PODRA VINCULARSE A SEMILLEROS DE INVESTIGACION, PROPONER MEJORAS A LAS
METODOLOGIAS EXISTENTES Y DESARROLLAR PROYECTOS INNOVADORES RELACIONADOS CON
EL SECTOR DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION.

2.4 DESCRIPCION GENERAL DEL PERFIL DEL EGRESADO

EL EGRESADO DEL PROGRAMA TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE SERA COMPETENTE PARA
DESARROLLAR SOFTWARE, CONSTRUIR INTERFACES DE USUARIO Y CODIFICAR APLICACIONES UTILIZANDO
BUENAS PRACTICAS DE LA INDUSTRIA. ADEMAS, ESTARA EN LA CAPACIDAD DE APROPIAR LA CULTURA DEL
AUTOAPRENDIZAJE Y LAS COMPETENCIAS COMPORTAMENTALES QUE EXIGE EL ENTORNO SOCIAL.

SE PODRA DESEMPENAR EN EMPRESAS DEDICADAS A LA CONSTRUCCION Y ACTUALIZACION DE PRODUCTOS
SOFTWARE APOYANDO BAJO SUPERVISION, LA PRODUCCION DE SOLUCIONES INFORMATICAS EN LAS
ORGANIZACIONES, APORTANDO A LOS PROCESOS DE TRANSFORMACION ORGANIZACIONAL.

3. PERFIL IDONEO DE INGRESO

3.1 REQUERIMIENTOS
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3.1.1 Nivel de competencias a demostrar en el proceso de ingreso por tipo de certificacion:

Nivel académico
adecuado para
caracterizar al aspirante
de acuerdo con el perfil
de egreso:

BASICA SECUNDARIA

Grado:

Requiere Certificacion
académica (si/no)

SI

Requiere Formacién para el
trabajo y desarrollo humano.
(si/no)

NO

Cual?

No.
Horas

3.1.2 Edad minima definida
en la ley:

14 afios

3.1.3 Requisitos adicionales:

Ninguno

3.1.4 Restricciones de ingreso soportadas en la legislacion vigente:
(Limitaciones fisicas o cognitivas que impiden total o parcialmente el desarrollo de la formacion y que estén expresamente

descrita y soportadas en normas relacionadas con el desempefio ocupacional y profesional)

Ninguna. Ley estatutaria No. 1618 del 27 de febrero de 2013.

3.2 ASPECTOS ACTITUDINALES, MOTIVACIONALES Y DE INTERES

interaccién social.

Respetuoso, responsable con el trabajo asignado, comprometido, persona adaptable al trabajo en equipo y trabajo
individual, solucionador de problemas mediante el uso de nuevas tecnologias, actitud positiva frente al entorno y la

3.3 COMPETENCIAS A EVALUAR EN EL PROCESO DE INGRESO

CLASE TIPO

COMPETENCIA

INDICADOR

NIVEL
ACADEMICO

GRADO

%
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. Recolecto y utilizo datos para ([BASICA
Laboral Tecnolégico Usar Herramientas resolver problemas SECUNDARIA 9 3
Informéticas. - ;
tecnologicos sencillos.
] Cumplo las normas de BASICA
Laboral Personal Orientaci6n Etica. comportamiento definidas en [SECUNDARIA 9 4
un espacio dado.
Laboral Personal Dominio Personal. 5:;?2;;503 glsérf:;téllldades, gégllj:l\pl\DARlA 9 4
Laboral Organizacional [Responsabilidad Ambiental. FR I Ebuen estado los |BASICA 9 3
recursos a los que tengo SECUNDARIA
acceso.
o Organizo la informacion BASICA
Laboral Organizacional |- otion de la Informacion.  |recolectada utilizando SECUNDARIA 9 3
procedimientos definidos.
. . Respeto los acuerdos BASICA
Laboral Interpersonal  [Trabajo en Equipo. defir?idos B o< otros. SECUNDARIA 9 4
) Conozco y uso estrategias BASICA
Ciudadana Participacion y creativas para generar SECUNDARIA 9 10
Ciudadana responsabilidad opciones frente a decisiones
democratica. colectivas. (Competenc
Ciudad Conozco y utilizo estrategias |BASICA 5 10
iudadana f !
Ciudadana Convivencia y paz CIEEED Pare: SEE SECUNDARIA
conflictos. (Por ejemplo, la
lluvia de ideas
Laboral EIpTESEE e Identlflcguon iz Invento soluciones creativas [BASICA 9 4
y Para el Oportunidades para crear 3 SECUNDARIA
. ; para satisfacer las
Emprendimient |Empresas o unidades de }
; necesidades detectadas.
o] Negocio.
) Identifico dilemas BASICA
Ciudadana Pluralidad, identidad y relacionados con problemas |SECUNDARIA 9 5
Ciudadana valoracion de las de exclusion y analizo
diferencias. alternativas de solucion, consi
Basi Utilizo responsablemente BASICA 9 )
sica 0 .
Tecnologla Tecnologia y sociedad. productos tecnololglcos', SECUNDARIA
Informatica valorando su pertinencia,
calidad y efectos potenci
L Analizo la importancia y el BASICA
Basica Tecnologia y . papel que juegan las patentes [SECUNDARIA 9 2
: Tecnologia y sociedad.
Informatica y los derechos de autor en el
desarrollo t
. Disefio, construyo y pruebo  [BAsicA
Basica Tecnologia Solucién de problemas con  [prototipos de artefactos y SECUNDARIA 9 2
Informatica tecnologia. procesos como respuesta a
una necesidad o prob
. Detecto fallas en sistemas BASICA
Basica Tecnologia Solucién de problemas con  [tecnoldgicos sencillos SECUNDARIA 9 2
Informatica tecnologia. (mediante un proceso de
prueba y descarte) y propo
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L. Utilizo responsable y BASICA
Béasica 5 9 2
. o autonomamente las SECUNDARIA
Tecnologia Apropiacion y uso de la Tecnologias de la Informacién
Informatica tecnologia. S
y la Comunicacion (TIC) para
a
L. Identifico y utilizo la BASICA
Basica . Pensamiento Numéricoy  [potenciacion, la radicacion y  |SECUNDARIA 9 10
Matematicas . . . 2
Sistemas Numericos. la logaritmacion para
representar situaciones
. Resuelvo problemas y BASICA
Basica . Pensamiento Numéricoy  [simplifico célculos usando SECUNDARIA & 10
Matematicas . . . A
Sistemas Numericos. propiedades y relaciones de
los numeros reales y de
Utilizo un texto explicativo BASICA
Bésica i . 9 2
Lenguaje Produccion Textual. para la presentacion de mis  |SECUNDARIA
ideas, pensamientos y
saberes, de acuerdo ¢
Bési Utilizo el discurso oral para  |BASICA 9 )
asica :
. . establecer acuerdos a partir
Lenguaje Produccién Textual. e R icnto dE Irc))s SECUNDARIA
argumentos de m
L Valoro, entiendo y adopto los [BASICA
Basica : - — aportes de la ortografia para (SECUNDARIA 9 2
Lenguaje Etica de la Comunicacion. la comprensién y produccion
de textos.
- Comprendo el sentido global |gAsICA
Basica Lenquaie Comprension e de cada uno de los textos que [SECUNDARIA 9 2
guay Interpretacion Textual. leo, la intencion de quien lo
produce y la
Comprendo la informacion A
Basica impll’gita en textos e 9 1
Ingles Lectura. . . |SECUNDARIA
relacionados con temas de mi
interés.
L. Identifico la informacién clave |gAsicA
Basica en conversaciones breves 9 1
SECUNDARIA
Ingles Escucha. 1 1
tomadas de la vida real, si
estan acompafiad
L. Produzco textos sencillos con [BASICA
Basica diferentes funciones SECUNDARIA 9 2
Ingles Escritura. (describir, narrar, argumentar)
sobre temas perso
L. Me arriesgo a participar en BASICA
Basica Ingles Conversacion. una conversacion con mis SECUNDARIA 9 1
compafieros y mi profesor.
L. Comunico el proceso de BASICA
Basica Ciencias Me aproximo al indagacion y los resultados, |SECUNDARIA 9 2
conocimiento como utilizando gréficas, tablas,
Naturales R - o
cientifico(a) natural. ecuaciones aritméti
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Basica . . Me aproximo al Propongo y sus.tento BASICA 9
Ciencias L respuestas a mis preguntas y |SECUNDARIA
conocimiento como
Naturales o las comparo con las de otras
cientifico(a) natural.
personas y con las de
Bésica o Me aproximo al Utilizo las matematicas como [BASICA 9
Ciencias L herramienta para modelar, SECUNDARIA
conocimiento como ;
Naturales S analizar y presentar datos.
cientifico(a) natural.
Basica o Me aproximo al _Establez_cp relaciones entre la [BASICA ;
Ciencias - informacion recopilada en SECUNDARIA
conocimiento como
Naturales R otras fuentes y los datos
cientifico(a) natural. 1
generados en mis
Basi Indago sobre avances BASICA 9
asica £
Ciencias Ciencia, tecnologia y tecnologicos en , SECUNDARIA
- comunicaciones y explico sus
Naturales sociedad S
implicaciones para la
sociedad.

3.4 DOTACION MINIMA DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE PARA LA COMPETENCIA DE

3.4.1 Caracterizacion de
ambiente minimo

PRESENCIAL: Area minima: 70 mt2.

VIRTUAL: El Sistema de gestion del aprendizaje LMS (Learning Management System).
Un sistema de repositorio de contenidos.

3.4.2 Maquinaria 'y Equipo

Especializado

Ghz,

PRESENCIAL: 30 Computadoras, memoria RAM 8Gb o superior, procesador mayor o igual a 2.5
Disco Duro de 512 GB o SSD de 250 GB o superior.

VIRTUAL: No aplica.

3.4.3 Software
Especializado

Presencial y virtual: Sistemas operativos. Software ofimatico. Entornos de Desarrollo (escritorio, web
y movil). Suite para desarrollo Web (servidores, lenguaje y motor de base de datos). Herramientas
CASE. Software para disefio grafico.

3.4.4 Herramientas
Especializadas

PRESENCIAL: Servidor de almacenamiento en Datacenter (Opcional). Plataformas cloud computing
para cultura de trabajo DeVops.

VIRTUAL: Plataformas cloud computing para cultura de trabajo DeVops.

3.4.5 Simuladores
especificos del entorno

PRESENCIAL: Simuladores para méviles.

VIRTUAL: Objetos virtuales de aprendizaje. Simuladores para méviles.

3.4.6 Muebles
colaborativos

PRESENCIAL: Mesas y sillas para ubicacion de 30 aprendices.
Mesa y silla para ubicacion del instructor.

VIRTUAL: No aplica

3.4.7 Tecnologias de la
informacién y las
comunicaciones

PRESENCIAL: Videobeam o Smart TV con entrada VGA y HDMI
Conectividad a Internet para 30 Equipos. Software para comunicacion sincrona.

VIRTUAL: Requerimientos recomendados para la instalacién del software: Computador con memoria
RAM 4Gb o superior, procesador mayor o igual a 2.5 Ghz, Disco Duro de 512 GB o SSD de 250 GB
0 superior. Software para comunicacion sincrona.
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3.4.8 Elementos y PRESENCIAL: EI SENA asume la implementacion del Subsistema de Gestién de la Seguridad y
condiciones relacionadas |Salud en el Trabajo para la gestion de los riesgos laborales que promueven ambientes de trabajo
con la seguridad saludables que contribuyen al desarrollo de la misién de la entidad.

'ndUSt”_aI' la salud ; VIRTUAL: Normas técnicas, ambientales y de seguridad y salud en el trabajo en medio digital
ocupacional y el medio |[vigentes.

ambiente; Condiciones de salud y seguridad para trabajo en casa, segun normativa vigente.

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE 0
ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS ESTANDARES Y REQUISITOS
COMPETENC'A TECNlCOS Q

4.2 CODIGO NORMA DE

22050111
COMPETENCIA LABORAL e

4.3 NOMBRE DE LA

COMPETENCIA ADMINISTRACION DE BASE DE DATOS

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas) 144 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

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

RAP 1. CONSTRUIR LA BASE DE DATOS SEGUN REQUERIMIENTOS DEL CLIENTE.
4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

RAP 1
RECONOCER LAS FUNCIONALIDADES DE LAS HERRAMIENTAS DE GESTION DE BASES DE DATOS.

UTILIZAR LENGUAJE DE DEFINICION DE DATOS (DDL)

RAP 2
USAR COMANDOS DEL LENGUAJE DE MANIPULACION DE DATOS (DML) .

EMPLEAR FUNCIONES DML

GENERAR SUBCONSULTAS.

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

RAP 1
GENERALIDADES DE BASES DE DATOS: CONCEPTOS BASICOS Y TENDENCIAS.
INTRODUCCION A BASES DE DATOS: CONCEPTOS BASICOS DE BASES DE DATOS, CARACTERISTICAS,
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DE LA BASE DE DATOS (DISENO CONCEPTUAL, LOGICO Y FiSICO). BASES DE DATOS RELACIONALES, NOT
ONLY SQL, Y NEW SQL

HERRAMIENTAS DE GESTION DE BASES DE DATOS: DEFINICION, CONFIGURACION (MYSQL, ORACLE,
POSTGRESQL, MONGO DB, CASSANDRA, NEO4J)

TIPOS DE ALMACENAMIENTO DE DATOS: CONCEPTOS, CARGAS DE TRABAJO TRANSACCIONALES, CARGAS
DE TRABAJO DE DATOS ANALITICAS.

MODELOS DE DATOS: GENERALIDADES DE LOS MODELOS DE DATOS ESTRUCTURADOS,
SEMIESTRUCTURADOS Y DESESTRUCTURADOS.

PRINCIPIOS ACID: CONCEPTUALIZACION, INTEGRIDAD DE LOS DATOS, TRANSACCIONES QUE ADMITEN LA
SEMANTICA ACID.

INTERPRETACION DEL DISENO DE BASES DE DATOS: NORMALIZACION, MODELO RELACIONAL, ENTIDADES,
CAMPOQOS, LLAVES.

LENGUAJES DDL Y DML: LENGUAJE DE DEFINICION DE DATOS DDL: CREACION DE BASES DE DATOS.
CREACION DE TABLAS, MODIFICACION DE LA ESTRUCTURA DE UNA TABLA. ADICIONAR, MODIFICAR,
RENOMBRAR Y BORRAR COLUMNA. BORRADO DE REGISTROS, ELIMINACION DE UNA TABLA.
RESTRICCIONES (CONSTRAINTS) DDL: INTEGRIDAD DE IDENTIDAD (CONSTRAINT DE CLAVE PRIMARIA).
INTEGRIDAD REFERENCIAL (CONSTRAINT DE CLAVE FORANEA).

HERRAMIENTAS DE MODELADO DE BASES DE DATOS: TIPOS, CARACTERISTICAS (ORACLE DATAMODELER,
WORKBENCH, POWER DESING, VISUAL PARADIGM,AWS NOSQL WORKBENCH).

MODELO DE BASES DE DATOS NOT ONLY SQL. CONCEPTO, TIPOS, ESTRUCTURA.

BASES DE DATOS NOT ONLY SQL: ORDENAMIENTOS, PROYECCIONES, AGREGACIONES FILTRADO POR
EXPRESIONES, OPERADORES DE COMPARACION, METODOS DE INSERCION Y MANIPULACION DE DATOS Y
REFERENCIAS PARA DATOS SEMI Y DESESTRUCTURADOS.

TEOREMA DE CAP: CARACTERISTICAS DE UN SISTEMA DISTRIBUIDO; COHERENCIA, DISPONIBILIDAD Y
TOLERANCIA A PARTICIONES.

RAP 2
COMANDOS DEL LENGUAJE DE MANIPULACION DE DATOS DML: INSERCION DE REGISTROS. MODIFICACION
DE LOS DATOS DE UNO O MAS REGISTROS. BORRADO DE REGISTROS. BUSQUEDA DE DATOS (COMANDO
SELECT).

SINTAXIS COMANDO SELECT: ALL, DISTINCT, AS, FROM, WHERE, GROUP BY, HAVING, ORDER BY, IN, LIKE,
BETWEEN.

FUNCIONES DML: FUNCIONES DE CADENA (LOWER, UPPER, REPLACE, STR, SUBSTRING, RIGTH. FUNCIONES
AGREGADO (AVG, SUM, COUNT, MAX, MIN).

SUBCONSULTAS DML: CONCEPTO SUBCONSULTAS. TIPOS DE SUBCONSULTAS. SUBCONSULTAS CON IN, ANY,
SOME, ALL, EXISTS.

CONSULTAS COMBINADAS DML: INNER JOIN, LEFT OUTER JOIN, RIGHT OUTER JOIN, FULL OUTER JOIN,
CROSS JOIN.

PROCEDIMIENTOS ALMACENADOS: CREAR PROCEDIMIENTOS, PARAMETROS Y EJECUCION.
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DE SOFTWARE

ESCENARIOS Y SOLUCIONES DE ALMACENAMIENTO EN LA NUBE: APIS MULTIMODELOS DE BASES DE DATOS,
RELACIONAL, GRAFICOS, CLAVE-VALOR, SERIE TEMPORAL, DOCUMENTACION, EN MEMORIA, LIBRO MAYOR.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RAP 1
CREA BASES DE DATOS TENIENDO EN CUENTA LENGUAJE DE DEFINICION DE DATOS, REQUERIMIENTOS DEL
SISTEMA Y TECNOLOGIA SELECCIONADA.

RAP 2
REALIZA OPERACIONES SOBRE LOS OBJETOS DE LA BASE DE DATOS APLICANDO LAS INSTRUCCIONES SQL.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1: TITULO DE TECNOLOGO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE: INGENIERIA DE
SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y AFINES; O
EDUCACION. VER ANEXOS: (N.B.C.), (TITULOS SENA)

ALTERNATIVA 2: TiTULO DE PROFESIONAL UNIVERSITARIO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE:
INGENIERIA DE SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y
AFINES; O EDUCACION. (VER ANEXO N.B.C) TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1 NIVEL TECNOLOGO: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS.

ALTERNATIVA 2 NIVEL PROFESIONAL: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS. TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASi: DIECIOCHO (18)
MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y DOCE (12)
MESES EN DOCENCIA.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASI:
DOCE (12) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y
DOCE (12) MESES EN DOCENCIA.
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASIi: DIECIOCHO (18) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASi: DOCE (12) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) MESES COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL. EXPERIENCIA
EN EL CAMPO DE ACCION SEGUN LOS TiTULOS ACREDITADOS

GBNERANHS(PEDKRSOGICAS Y DIDACTICAS) DEL INSTRUCTOR PRESENCIAL

1. INTERRELACIONA LOS ELEMENTOS Y REFERENTES DE LA PLANEACION PEDAGOGICA.

2. TRABAJA CON OTROS DE FORMA CONJUNTA'Y COOPERATIVA.

3. COMPARTE LA EXPERTICIA TECNICA EN LA CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS DEL EQUIPO.

4. UTILIZA HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS QUE RESPONDAN A LA POBLACION SUJETO,
MODALIDAD DE ATENCION Y NIVEL DE FORMACION.

5. EXPONE INFORMACION Y CONOCIMIENTO DE FORMA CLARA, DIRECTA, CONCRETA Y ASERTIVA.

6. GENERA CONDICIONES PARA EL DESARROLLO DE INTERACCIONES FAVORABLES PARA EL PROCESO
FORMATIVO EN UN CLIMA DE COMPRENSION, AFECTO Y RESPETO MUTUO.

7. ASUME EL ROL DE ORIENTADOR Y GUIA DE UN GRUPO O EQUIPO DE TRABAJO.

8. VALORA LOS AVANCES Y LOGROS EN EL PROCESO FORMATIVO.

9. RETROALIMENTA PERMANENTEMENTE A OTROS FRENTE A LAS SITUACIONES QUE SE PRESENTAN EN EL
APRENDIZAJE O EN EL PROCESO FORMATIVO Y PLANTEA ALTERNATIVAS

10. INTERPRETA LAS REALIDADES DEL ENTORNO, LAS REFLEXIONA, LAS VALORA Y LAS INTEGRA EN LOS
PROCESOS Y PRODUCTOS DE LA FORMACION.

11. DESARROLLA CONCEPTUALMENTE IDEAS DE MANERA ARGUMENTATIVA.

12. APLICA HERRAMIENTAS METODOLOGICAS PARA EL DESARROLLO DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
TECNICA Y PEDAGOGICA.

ESPECIFICAS (TECNICAS)
1. DISENA SOFTWARE Y BASES DE DATOS RELACIONALES.
2. GESTIONA BASES DE DATOS RELACIONALES.

COMPETENCIAS GENERALES (PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS) DEL INSTRUCTOR VIRTUAL

PLANIFICAR Y PREPARAR LAS CONDICIONES NECESARIAS PARA UNA ORIENTACION FORMATIVA CON
CALIDAD.

ANALIZAR LAS ESTADISTICAS DE PARTICIPACION EN EL AULA VIRTUAL E IMPLEMENTAR ESTRATEGIAS PARA
PROMOVER INTERACCIONES Y EL TRABAJO COLABORATIVO.

RETROALIMENTAR OPORTUNAMENTE EL PROGRESO SOBRE EL ALCANCE DE LOS RESULTADOS DE
APRENDIZAJE Y REGISTRAR LOS MISMOS EN EL SISTEMA DE GESTION ACADEMICA.

REALIZAR EL CIERRE ADMINISTRATIVO DE LAS FORMACIONES A CARGO ATENDIENDO LAS DIRECTRICES
INSTITUCIONALES.

ESPECIFICAS (TECNICAS) DEL INSTRUCTOR VIRTUAL
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

DOMINIO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS QUE PERMITAN HUMANIZAR LA FORMACION VIRTUAL.
DESARROLLO DE ACTIVIDADES CREATIVAS EN LAS TEMATICAS IMPARTIDAS DURANTE LA FORMACION.
ORIENTAR Y REALIZAR SEGUIMIENTO A LOS APRENDICES CON DIFERENTES ESTRATEGIAS QUE
CONTRIBUYAN A LA PERMANENCIA EN LA FORMACION Y DAR CUMPLIMIENTO A LA CERTIFICACION.
CONTAR CON TODAS LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS (COMPUTADOR, INTERNET, TELEFONO, AUDIO,
CAMARA, ENTRE OTROS) PARA IMPARTIR FORMACION.

MANEJAR INFORMACION ACTUALIZADA EN LA TEMATICA CORRESPONDIENTE QUE SE DESEA IMPARTIR.
DAR CUMPLIMIENTO A LAS CUATRO FUENTES DE INFORMACION PARA LA CONSTRUCCION DE
CONOCIMIENTO: EL INSTRUCTOR TUTOR; EL ENTORNO; LAS TIC Y EL TRABAJO COLABORATIVO.
CONOCER LOS SABERES PREVIOS Y SABERES DEL PROCESO, SEGUN EL DISENO CURRICULAR DE LA
TEMATICA QUE SE VA A IMPARTIR.
DAR CUMPLIMIENTO A LOS CRITERIOS DE EVALUACION ESTABLECIDOS EN EL DISENO CURRICULAR DEL
PROGRAMA A ORIENTAR.

DAR CUMPLIMIENTO A LOS LINEAMIENTOS INSTITUCIONALES VIGENTES PARA LA EJECUCION DE LA
FORMACION VIRTUAL Y A DISTANCIA.

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL, SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO
COMPETENCIA DE ACUERDO CON LAS POLITICAS ORGANIZACIONALES Y LA NORMATIVIDAD VIGENTE.

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 220001501

4.3 NOMBRE DE LA APLICAR PRACTICAS DE PROTECCION AMBIENTAL, SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO
C'OMPETENCIA DE ACUERDO CON LAS POLITICAS ORGANIZACIONALES Y LA NORMATIVIDAD VIGENTE.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 48 horac
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

VERIFICAR LAS CONDICIONES AMBIENTALES Y DE SST ACORDE CON LOS LINEAMIENTOS ESTABLECIDOS
PARA EL AREA DE DESEMPENO LABORAL.

REPORTAR LAS CONDICIONES Y ACTOS QUE AFECTEN LA PROTECCION DEL MEDIO AMBIENTE Y LA SST, DE
ACUERDO CON LOS LINEAMIENTOS ESTABLECIDOS EN EL CONTEXTO ORGANIZACIONAL Y SOCIAL.

EFECTUAR LAS ACCIONES PARA LA PREVENCION Y CONTROL DE LA PROBLEMATICA AMBIENTAL Y DE SST,
TENIENDO EN CUENTA LOS PROCEDIMIENTOS ESTABLECIDOS POR LA ORGANIZACION.

INTERPRETAR LOS PROBLEMAS AMBIENTALES Y DE SST TENIENDO EN CUENTA LOS PLANES Y PROGRAMAS
ESTABLECIDOS POR LA ORGANIZACION Y EL ENTORNO SOCIAL.

4.6 CONOCIMIENTOS

4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

ANALIZAR LOS PROBLEMAS AMBIENTALES Y DE SST DESDE SU AMBITO SOCIAL Y PRODUCTIVO.

DEDUCIR DE LOS PLANES Y PROGRAMAS AMBIENTALES Y DE SST LOS REQUERIMIENTOS PARA EL
DESARROLLO DE LAS ACCIONES A SEGUIR.

EJERCER LOS CONTROLES PARA LA PREVENCION DE LA CONTAMINACION AMBIENTAL, LOS ACCIDENTES DE
TRABAJO Y ENFERMEDADES LABORALES.

INTERPRETAR LOS PROCEDIMIENTOS DE CONTROL OPERACIONAL AMBIENTAL Y DE SST PROPIOS DE SU
AMBITO LABORAL.

EJECUTAR LOS PROCEDIMIENTOS DE CONTROL OPERACIONAL AMBIENTAL Y DE SST.

COMPROBAR EL CUMPLIMIENTO DE LA NORMATIVIDAD AMBIENTAL Y DE SST EN SU CONTEXTO LABORAL Y
SOCIAL.

CORROBORAR LAS BUENAS PRACTICAS AMBIENTALES EN SU ENTORNO LABORAL Y SOCIAL.

CONSTATAR LA EJECUCION DE LOS CONTROLES AMBIENTALES Y DE SST.

CONFIRMAR LAS CONDICIONES Y ACTOS SEGUROS EN SU ENTORNO LABORAL.

IDENTIFICAR LAS FORMAS DE REPORTE DE ACTOS Y CONDICIONES QUE AFECTAN EL DESEMPENO
AMBIENTAL Y DE LA SST.

OBTENER LOS DATOS DE LAS CONDICIONES QUE AFECTAN EL MEDIO AMBIENTE O LA SST.

ELABORAR EL REPORTE DE LAS CONDICIONES Y ACTOS QUE AFECTAN EL MEDIO AMBIENTE O SST.

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

CONTEXTUALIZACION EN MEDIO AMBIENTE: CONCEPTO, COMPONENTES AMBIENTALES, AIRE, AGUA, SUELO,
FLORA Y FAUNA, CARACTERISTICAS Y DEFINICIONES.

RESIDUOS, VERTIMIENTOS, EMISIONES, VIBRACIONES, OLORES Y TEMPERATURA: CONCEPTOS, CAUSAS Y
EFECTOS SOBRE EL MEDIO AMBIENTE, PROBLEMATICA AMBIENTAL, MANEJO AMBIENTAL.

CONTAMINACION AMBIENTAL: CONCEPTO, CARACTERISTICAS, CASOS.

CONTEXTUALIZACION DE SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO: SEGURIDAD, SALUD, ENFERMEDAD COMUN,
ENFERMEDAD LABORAL ACCIDENTE DE TRABAJO, LUGAR DE TRABAJO.

PELIGROS Y RIESGOS DE SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO: CONCEPTO, CARACTERISTICAS, CLASES Y
EFECTOS.

PLANES Y PROGRAMAS DE GESTION AMBIENTAL Y DE SST: CONCEPTO, OBJETIVO Y ESTRUCTURA.

MANEJO AMBIENTAL: PREVENCION, CONTROL Y MITIGACION.

PROCEDIMIENTOS PARA EL MANEJO AMBIENTAL: CARACTERISTICAS Y CLASES.

CONTROL DE RIESGOS DE SST: FUENTE, MEDIO E INDIVIDUO.

PROCEDIMIENTOS DE TRABAJO SEGURO: DEFINICION, CARACTERISTICAS Y CLASES.

PLANES DE EMERGENCIA: CONCEPTO, ALCANCE, ROLES DE LAS BRIGADAS DE EMERGENCIA.

MECANISMOS DE CONTROL EN LA SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO: ELEMENTOS Y EQUIPOS DE
PROTECCION PERSONAL, PROCEDIMIENTOS, SENALIZACION, HIGIENE POSTURAL, DEMARCACION, ORDEN Y
ASEO.

PROCEDIMIENTOS DE SEGUIMIENTO A LAS CONDICIONES AMBIENTALES Y DE SST: CONCEPTO, ALCANCE Y
RESPONSABILIDADES.

LISTAS DE CHEQUEO: CONCEPTO, OBJETIVO Y ESTRUCTURA.

ACTOS Y CONDICIONES INSEGURAS: CONCEPTO, CARACTERISTICAS Y REPORTE.

PERMISOS DE TRABAJO EN EL CONTEXTO AMBIENTAL Y DE SST: CONCEPTO, OBJETIVO Y ESTRUCTURA.
INCIDENTES AMBIENTALES: CONCEPTO, CARACTERISTICAS, EFECTOS Y REPORTE.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

CONTEXTUALIZA EL ENTORNO AMBIENTAL Y DE LA SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO SEGUN LA
NORMATIVIDAD VIGENTE.

ANALIZA LA PROBLEMATICA AMBIENTAL, PELIGROS Y RIESGOS DE LAS PERSONAS EN SU DESEMPENO
LABORAL SEGUN MARCO NORMATIVO.

INTERPRETA LOS PLANES Y PROGRAMAS DE GESTION AMBIENTAL Y DE SST SEGUN LAS CONDICIONES DE
SU AMBIENTE LABORAL.

IDENTIFICA LOS PROCEDIMIENTOS DE CONTROL OPERACIONAL, AMBIENTAL Y DE SEGURIDAD Y SALUD EN EL
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SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

TRABAJO DE ACUERDO CON LA POLITICA DE LA ORGANIZACION.

APLICA TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS DE CONTROL PARA EL MANEJO AMBIENTAL Y PREVENCION DE
ENFERMEDADES LABORALES Y ACCIDENTES DE TRABAJO TENIENDO EN CUENTA LOS LINEAMIENTOS
ESTABLECIDOS POR LA ORGANIZACION.

ACTUA FRENTE A LOS INCIDENTES AMBIENTALES Y DE SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO DE ACUERDO
CON LO ESTABLECIDO EN EL PLAN DE EMERGENCIAS.

IDENTIFICA LOS MECANISMOS DE CONTROL Y SEGUIMIENTO A LAS CONDICIONES AMBIENTALES Y DEL SST,
PARA EL MONITOREO DE LAS BUENAS PRACTICAS AMBIENTALES SEGUN LAS CONDICIONES Y ACTOS
SEGUROS DE SU ENTORNO LABORAL.

APLICA TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS PARA EL CONTROL DE LAS CONDICIONES AMBIENTALES Y DE SST
SEGUN POLITICA DE LA ORGANIZACION Y EL CONTEXTO DE SU DESEMPENO LABORAL.

PREPARA LOS REPORTES DE ACTOS Y CONDICIONES QUE AFECTAN EL DESEMPENO AMBIENTAL Y DE LA SST
SEGUN OBJETIVO DEL INFORME Y LINEAMIENTOS DE LA ORGANIZACION.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PROFESIONAL ESPECIALIZADO EN SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO CON FORMACION EN GESTION
AMBIENTAL O EDUCACION AMBIENTAL.

INGENIERO AMBIENTAL, ECOLOGO O PROFESIONES AFINES CON FORMACION EN SEGURIDAD Y SALUD EN EL
TRABAJO.

PROFESIONAL CON ESPECIALIZACION EN GESTION AMBIENTAL Y SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO.
TECNOLOGO EN CONTROL AMBIENTAL CON FORMACION DEMOSTRADA EN SEGURIDAD Y SALUD EN EL
TRABAJO.

TECNOLOGO EN SALUD OCUPACIONAL O SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO CON FORMACION EN
GESTION AMBIENTAL.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA: DE LOS CUALES DIECIOCHO (18) MESES ESTARAN
RELACIONADOS CON EL EJERCICIO DE LA PROFESION U OFICIO OBJETO DE LA FORMACION PROFESIONAL Y
SEIS (6) MESES EN LABORES DE DOCENCIA.

4.8.3 Competencias:

PRACTICA DE PRINCIPIOS Y VALORES ETICOS UNIVERSALES.
DISPOSICION AL CAMBIO.

HABILIDADES INVESTIGATIVAS.

MANEJO DE GRUPOS.

LIDERAZGO

COMUNICACION EFICAZ Y ASERTIVA

DOMINIO LECTO-ESCRITURAL

DOMINIO ARGUMENTATIVO Y PROPOSITIVO.

TRABAJO EN EQUIPO.

MANEJO DE LAS TIC.
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DE SOFTWARE

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO Y
COMPETENCIA METODOLOGIAS DE DESARROLLO

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 220501096

4.3 NOMBRE DE LA

DESARROLLO DE LA SOLUCION DE SOFTWARE
COMPETENCIA

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 526 horas
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

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

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

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

RAP 1
SOLUCIONAR PROBLEMAS DE LOGICA PROPOSICIONAL.

USAR ESTRUCTURAS SECUENCIALES EN LA CONSTRUCCION DE ALGORITMOS.
UTILIZAR ESTRUCTURAS DE CONTROL EN LA CONSTRUCCION DE ALGORITMOS.
EMPLEAR ESTRUCTURAS CICLICAS EN LA CONSTRUCCION DE ALGORITMOS.
CONSTRUIR ALGORITMOS CON ARREGLOS.

RAP 2

IDENTIFICAR LOS OBJETOS DE INTERFAZ DE USUARIO.

DEFINIR EL DISENO DE INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO GUI.

VALIDAR LOS PROTOTIPOS.

RAP 3 , )

EMPLEAR ESTANDARES DE CODIFICACION

CONSTRUIR LINEAS DE CODIGO PARA LOS MODULOS DEL SOFTWARE.
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APLICAR CASOS DE PRUEBAS UNITARIAS

ELABORAR EL MANUAL DE USUARIO

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

RAP 1

LOGICA MATEMATICA: FUNDAMENTOS, LOGICA PROPOSICIONAL.

ALGORITMO: CONCEPTO, TIPOS, TECNICAS PARA LA FORMULACION DE ALGORITMOS (PSEUDOCODIGO,
DIAGRAMAS DE FLUJO), ENTIDADES PRIMITIVAS, JERARQUIA DE OPERADORES, ESTRUCTURAS
SECUENCIALES, CONDICIONALES, CICLICAS, ARREGLOS, PRUEBA DE ESCRITORIO.

HERRAMIENTAS PARA CREACION Y PRUEBA DE ALGORITMOS: DFD, LPP O PSEINT, LENGUAJE DE
PROGRAMACION.

RAP 2
INTERFAZ GRAFICA EN APLICACIONES DE ESCRITORIO: FORMULARIOS, OBJETOS DE UN FORMULARIO,
CUADROS DE DIALOGO, MENUS, BARRAS DE HERRAMIENTAS.

INTERFAZ GRAFICA EN APLICACIONES WEB: CONCEPTO, MANEJO DE ETIQUETAS, FORMULARIOS,
COMPONENTES DEL FORMULARIO, DISTRIBUCION, W3C, VALIDADOR W3C, FRAMEWORK FRONT-END
(BOOTSTRAP).

HOJAS DE ESTILO: CONCEPTOS, SINTAXIS, USOS.

RAP 3

LENGUAJES DE PROGRAMACION: TIPOS, CARACTERISTICAS, USOS, ELEMENTOS, SINTAXIS, AMBIENTES DE
DESARROLLO (JAVASCRIPT, PYTHON, JAVA, TYPESCRIPT, C#,KOTLIN).

PARADIGMAS DE PROGRAMACION: CONCEPTOS, TIPOS.

EDITORES DE CODIGO: CARACTERISTICAS, INSTALACION, USO Y TIPOS.

ENTORNOS DE DESARROLLO / FRAMEWORKS: CARACTERISTICAS, INSTALACION, USO Y TIPOS.
SERVIDORES DE APLICACIONES / SERVIDORES WEB: DEFINICIONES, TIPOS, USOS.

SERVICIOS WEB: DEFINICIONES, TIPOS, PARADIGMAS DE APIS REQUEST RESPONSE (REST, RPC, GRAPHQL) Y
EVENT DRIVEN APIS (WEBHOCKS, WEBSOCKETS).

CASOS DE PRUEBA: DEFINICION, TECNICAS DE CREACION, PLANTILLAS EXISTENTES, EJECUCION.
PRUEBAS UNITARIAS DE SOFTWARE: CONCEPTO, TIPOS Y CARACTERISTICAS.

MANUALES USUARIO: CARACTERISTICAS, TIPOS, REQUERIMIENTOS, PROCEDIMIENTO, TECNICAS DE
DOCUMENTACION DE SOFTWARE.

BUENAS PRACTICAS DE PROGRAMACION: CONCEPTO, TECNICAS, PRINCIPIOS, TIPOS, IMPORTANCIA,
REGLAS.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RAP 1
EMPLEA LENGUAJE DE PROGRAMACION PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS DE LOGICA PROPOSICIONAL
SEGUN EL ANALISIS REALIZADO.
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RAP 2
ELABORA INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO PARA ENTORNOS DE APLICACIONES DE ESCRITORIO, WEB O
MOVILES SEGUN LOS REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE.

RAP 3

PROGRAMA LOS MODULOS DEL SOFTWARE DE ESCRITORIO, WEB O MOVIL DE ACUERDO CON LAS
ESPECIFICACIONES DEL DISENO Y EL ESTANDAR DE CODIFICACION.

VERIFICA LA FUNCIONALIDAD DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS PRUEBAS UNITARIAS.

APLICA TECNICAS DE DOCUMENTACION EN LA ELABORACION DE MANUALES DE USUARIO SEGUN LOS
REQUERIMIENTOS TECNICOS DEL SOFTWARE DESARROLLADO.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1: TITULO DE TECNOLOGO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE: INGENIERIA DE
SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y AFINES; O
EDUCACION. VER ANEXOS: (N.B.C.), (TITULOS SENA)

ALTERNATIVA 2: TITULO DE PROFESIONAL UNIVERSITARIO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE:
INGENIERIA DE SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y
AFINES; O EDUCACION. (VER ANEXO N.B.C) TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1 NIVEL TECNOLOGO: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS.

ALTERNATIVA 2 NIVEL PROFESIONAL: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS. TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASi: DIECIOCHO (18)
MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y DOCE (12)
MESES EN DOCENCIA.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASI:
DOCE (12) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y
DOCE (12) MESES EN DOCENCIA.
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PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASIi: DIECIOCHO (18) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASi: DOCE (12) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) MESES COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL. EXPERIENCIA
EN EL CAMPO DE ACCION SEGUN LOS TiTULOS ACREDITADOS

¢BMFETEINEIRB GESIERALES (PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS) DEL INSTRUCTOR PRESENCIAL

1. INTERRELACIONA LOS ELEMENTOS Y REFERENTES DE LA PLANEACION PEDAGOGICA.

2. TRABAJA CON OTROS DE FORMA CONJUNTA Y COOPERATIVA.

3. COMPARTE LA EXPERTICIA TECNICA EN LA CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS DEL EQUIPO.

4. UTILIZA HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS QUE RESPONDAN A LA POBLACION SUJETO,
MODALIDAD DE ATENCION Y NIVEL DE FORMACION.

5. EXPONE INFORMACION Y CONOCIMIENTO DE FORMA CLARA, DIRECTA, CONCRETA Y ASERTIVA.

6. GENERA CONDICIONES PARA EL DESARROLLO DE INTERACCIONES FAVORABLES PARA EL PROCESO
FORMATIVO EN UN CLIMA DE COMPRENSION, AFECTO Y RESPETO MUTUO.

7. ASUME EL ROL DE ORIENTADOR Y GUIA DE UN GRUPO O EQUIPO DE TRABAJO.

8. VALORA LOS AVANCES Y LOGROS EN EL PROCESO FORMATIVO.

9. RETROALIMENTA PERMANENTEMENTE A OTROS FRENTE A LAS SITUACIONES QUE SE PRESENTAN EN EL
APRENDIZAJE O EN EL PROCESO FORMATIVO Y PLANTEA ALTERNATIVAS

10. INTERPRETA LAS REALIDADES DEL ENTORNO, LAS REFLEXIONA, LAS VALORA Y LAS INTEGRA EN LOS
PROCESOS Y PRODUCTOS DE LA FORMACION.

11. DESARROLLA CONCEPTUALMENTE IDEAS DE MANERA ARGUMENTATIVA.

12. APLICA HERRAMIENTAS METODOLOGICAS PARA EL DESARROLLO DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
TECNICA Y PEDAGOGICA.

ESPECIFICAS (TECNICAS)

1.CODIFICA SOFTWARE EN LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS.

2. GESTIONA BASES DE DATOS RELACIONALES.

3. ADOPTA MODELOS DE CALIDAD PARA DESARROLLAR SOFTWARE.

4. GESTIONA PRUEBAS DE SOFTWARE.

5.IMPLEMENTA EL SOFTWARE.

COMPETENCIAS GENERALES (PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS) DEL INSTRUCTOR VIRTUAL

PLANIFICAR Y PREPARAR LAS CONDICIONES NECESARIAS PARA UNA ORIENTACION FORMATIVA CON
CALIDAD.

ANALIZAR LAS ESTADISTICAS DE PARTICIPACION EN EL AULA VIRTUAL E IMPLEMENTAR ESTRATEGIAS PARA
PROMOVER INTERACCIONES Y EL TRABAJO COLABORATIVO.

RETROALIMENTAR OPORTUNAMENTE EL PROGRESO SOBRE EL ALCANCE DE LOS RESULTADOS DE
APRENDIZAJE Y REGISTRAR LOS MISMOS EN EL SISTEMA DE GESTION ACADEMICA.

REALIZAR EL CIERRE ADMINISTRATIVO DE LAS FORMACIONES A CARGO ATENDIENDO LAS DIRECTRICES
INSTITUCIONALES.

ESPECIFICAS (TECNICAS)
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COMUNICACION SINCRONICA Y ASINCRONICA CON LOS APRENDICES EN FORMACION VIRTUAL.
DOMINIO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS QUE PERMITAN HUMANIZAR LA FORMACION VIRTUAL.
DESARROLLO DE ACTIVIDADES CREATIVAS EN LAS TEMATICAS IMPARTIDAS DURANTE LA FORMACION.
ORIENTAR Y REALIZAR SEGUIMIENTO A LOS APRENDICES CON DIFERENTES ESTRATEGIAS QUE
CONTRIBUYAN A LA PERMANENCIA EN LA FORMACION Y DAR CUMPLIMIENTO A LA CERTIFICACION.
CONTAR CON TODAS LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS (COMPUTADOR, INTERNET, TELEFONO, AUDIO,
CAMARA, ENTRE OTROS) PARA IMPARTIR FORMACION.

MANEJAR INFORMACION ACTUALIZADA EN LA TEMATICA CORRESPONDIENTE QUE SE DESEA IMPARTIR.
DAR CUMPLIMIENTO A LAS CUATRO FUENTES DE INFORMACION PARA LA CONSTRUCCION DE
CONOCIMIENTO: EL INSTRUCTOR TUTOR; EL ENTORNO; LAS TIC Y EL TRABAJO COLABORATIVO.
CONOCER LOS SABERES PREVIOS Y SABERES DEL PROCESO, SEGUN EL DISENO CURRICULAR DE LA
TEMATICA QUE SE VA A IMPARTIR.
DAR CUMPLIMIENTO A LOS CRITERIOS DE EVALUACION ESTABLECIDOS EN EL DISENO CURRICULAR DEL
PROGRAMA A ORIENTAR.
DAR CUMPLIMIENTO A LOS LINEAMIENTOS INSTITUCIONALES VIGENTES PARA LA EJECUCION DE LA
FORMACION VIRTUAL Y A DISTANCIA.

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE [DESARROLLAR PROCESOS DE COMUNICACION EFICACES Y EFECTIVOS, TENIENDO EN
COMPETENCIA CUENTA SITUACIONES DE ORDEN SOCIAL, PERSONAL Y PRODUCTIVO.

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 240201524

4.3 NOMBRE DE LA DESARROLLAR PROCESOS DE COMUNICACION EFICACES Y EFECTIVOS, TENIENDO EN
C'OMPETENCIA CUENTA SITUACIONES DE ORDEN SOCIAL, PERSONAL Y PRODUCTIVO.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 48 horac
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION
RAL INTERPRETAR EL SENTIDO DE LA COMUNICACION COMO MEDIO DE EXPRESION SOCIAL, CULTURAL,
LABORAL Y ARTISTICA.

RA 3: VALIDAR LA IMPORTANCIA DE LOS PROCESOS COMUNICATIVOS TENIENDO EN CUENTA CRITERIOS DE
LOGICA Y RACIONALIDAD

RA 4: APLICAR ACCIONES DE MEJORAMIENTO EN EL DESARROLLO DE PROCESOS COMUNICATIVOS SEGUN
REQUERIMIENTOS DEL CONTEXTO.

RA 2: DECODIFICAR MENSAJES COMUNICATIVOS EN SITUACIONES DE LA VIDA SOCIAL Y LABORAL, TENIENDO
EN CUENTA EL CONTEXTO DE LA COMUNICACION.

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO
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RECONOCER LA IMPORTANCIA, NATURALEZA Y CARACTERISTICAS DE LA COMUNICACION HUMANA.
MANTENER LA ATENCION Y ESCUCHA EN LOS PROCESOS DE COMUNICACION. INTERPRETAR MENSAJES Y
RECONSTRUIR EL DISCURSO CON SUS PROPIAS PALABRAS MANTENIENDO EL SENTIDO. APLICAR TECNICAS
PARA LA COMUNICACION ORAL, ESCRITA, VERBAL Y NO VERBAL INTERPRETAR SENALES, SIGNOS,
SIMBOLOS E ICONOS PROPIOS DE SU ACTIVIDAD LABORAL. USAR EL LEXICO CON PRECISION Y PROPIEDAD
EN LOS PROCESOS DE COMUNICACION ORGANIZAR LA INFORMACION. UTILIZAR LA INFORMACION SEGUN
EL PROPOSITO ESTABLECIDO. APROPIAR UN METODO PARA LEER COMPRENSIVA E INTERPRETATIVAMENTE.

ESTABLECER ACUERDOS A PARTIR DE LA DIVERSIDAD DE CONCEPTOS Y OPINIONES. CODIFICAR Y
DECODIFICAR MENSAJES. UTILIZAR LA INFORMACION SEGUN EL PROPOSITO ESTABLECIDO. EMPLEAR
ESTRUCTURAS TEXTUALES BASICAS EN LA ELABORACION DE TEXTOS. REDACTAR DIFERENTES TIPOS DE
TEXTOS APLICANDO REGLAS GRAMATICALES, ORTOGRAFICAS Y DE PUNTUACION. APLICAR NORMATIVIDAD
VIGENTE EN LA PRODUCCION DE TEXTOS SELECCIONAR EL TIPO DE TEXTO CON SUS INTERESES Y
NECESIDADES DE CONOCIMIENTO

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

COMUNICACION: CONCEPTO, TIPOS, USOS, MEDIOS, CANALES, TECNICAS, PROCESOS CARACTERISTICAS,
ESCENARIOS, COMPONENTES, FUNCIONES, BARRERAS, NIVELES. EXPRESION CORPORAL: CONCEPTO,
CARACTERISTICAS, GESTOS, POSTURAS, EMOCIONES, SENTIMIENTOS ACTOS DE HABLA: CONCEPTO,
PERCEPCION, OBSERVACION, ESCUCHA ACTIVA, COMUNICACION VERBAL Y NO VERBAL. COMPRENSION DE
TEXTOS: CONCEPTO, TECNICAS, PROCESOS, NIVELES, CARACTERISTICAS, INTERPRETACION, ELEMENTOS.
REDACCION DE TEXTOS: TIPOS, USOS, CLASES, PARTES, FORMA, CONTENIDO, INTENCIONALIDAD, TECNICAS,
METODOS, COHESION, COHERENCIA, NORMAS BASICAS DE SINTAXIS, ORTOGRAFIA, PUNTUACION,
PRINCIPIOS Y CUALIDADES. CARACTER CONVENCIONAL Y FUNCION SOCIAL DE LOS SIGNOS: CONCEPTO,
TIPOS, RELACIONES, USOS, CARACTER, INTERPRETACION, CARACTERISTICAS, CONTEXTO. PROCESOS DE
PENSAMIENTO: CONCEPTO, ANALISIS, SINTESIS, PROPOSICION. CONSULTA Y LECTURA: METODOS,
TECNICAS SELECCION, ORGANIZACION Y ARCHIVO DE INFORMACION EN DIVERSAS FUENTES, NIVELES,
ESTRATEGIAS. NORMATIVIDAD: NORMAS ICONTEC PARA LA ELABORACION DE TEXTOS ESCRITOS

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RECONOCE LA IMPORTANCIA, NATURALEZA Y CARACTERISTICAS DE LA COMUNICACION HUMANA, SEGUN EL
CONTEXTO EN EL QUE SE DESARROLLA. ESCUCHA CON ATENCION Y CONCENTRACION, ASIENTE Y
PREGUNTA AL HABLANTE-OYENTE PARA RETROALIMENTAR EL PROCESO. ESTABLECE ACUERDOS A PARTIR
DE LA DIVERSIDAD DE CONCEPTOS Y OPINIONES. INTERPRETA MENSAJES Y RECONSTRUYE EL DISCURSO
CON SUS PROPIAS PALABRAS MANTENIENDO EL SENTIDO. INTERPRETA SENALES, SIGNOS, SIMBOLOS E
ICONOS PROPIOS DE SU ACTIVIDAD LABORAL. CODIFICA Y DECODIFICA MENSAJES UTILIZANDO PROCESOS
COMUNICATIVOS ORALES Y ESCRITOS. UTILIZA ICONOS, SIMBOLOS, SENALES, PLANOS, ESQUEMAS Y
FLUJOGRAMAS SEGUN REQUERIMIENTO. GRAFICA LA INFORMACION CON CONTENIDOS SEMANTICOS.
UTILIZA LA INFORMACION SEGUN EL PROPOSITO ESTABLECIDO. APROPIA UN METODO PARA LEER
COMPRENSIVA E INTERPRETATIVAMENTE. UTILIZA EL LENGUAJE SEGUN EL DESTINATARIO, EL PROPOSITO,
EL CONTEXTO Y EL CONTENIDO. USA EL LEXICO CON PRECISION Y PROPIEDAD EN LOS PROCESOS DE
COMUNICACION RELACIONADOS CON EL AREA DE DESEMPENO LABORAL. APLICA LAS TECNICAS PARA LA
COMUNICACION VERBAL Y NO VERBAL SEGUN REQUERIMIENTOS ESTABLECIDOS. REDACTA TEXTOS CON
COHESION Y COHERENCIA SIGUIENDO PAUTAS DE PROGRESION TEMATICA. EMPLEA EN LA ELABORACION
DE TEXTOS ESTRUCTURAS TEXTUALES BASICAS. PRODUCE TEXTOS EXPLICATIVOS, INSTRUCTIVOS,
DESCRIPTIVOS SEGUN ESPECIFICACIONES. SELECCIONA EL TIPO DE TEXTO DE ACUERDO CON SUS
INTERESES Y NECESIDADES DE CONOCIMIENTO. EMPLEA PARA LA PRODUCCION DE TEXTOS NORMATIVIDAD
VIGENTE. IDENTIFICA LOS DIFERENTES TIPOS DE TEXTOS TENIENDO EN CUENTA SU INTENCIONALIDAD.
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4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

FORMACION EN CIENCIAS DE LA COMUNICACION, PERIODISMO, LINGUISTICA, FILOLOGIA, LENGUAS CLASICAS
O MODERNAS, ESPANOL Y LITERATURA.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

UN (1) ANO DE EXPERIENCIA LABORAL EN EL AREA SEIS (6) MESES DE EXPERIENCIA DOCENTE

4.8.3 Competencias:

FORMACION POR PROYECTOS PROCESOS PEDAGOGICOS CREATIVIDAD Y HABILIDADES ARTISTICAS
LIDERAZGO COMPETENCIAS COMUNICATIVAS

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |[Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la constitucion politica y los convenios

COMPETENCIA internacionales.

4.2 CODIGO NORMA DE

210201501
COMPETENCIA LABORAL
4.3 NOMBRE DE LA Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la constitucion politica y los convenios
COMPETENCIA internacionales.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 48 horas
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

03- Practicar los derechos fundamentales en el trabajo de acuerdo con la Constitucion Politica y los Convenios
Internacionales.

04- Participar en acciones solidarias teniendo en cuenta el ejercicio de los derechos humanos, de los pueblos y de la
naturaleza.

01- Reconocer el trabajo como factor de movilidad social y transformacion vital con referencia a la fenomenologia y a los
derechos fundamentales en el trabajo.

02- Valorar la importancia de la ciudadania laboral con base en el estudio de los derechos humanos y fundamentales en el
trabajo.

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

Analizar la relacion entre el trabajo y el desarrollo humano (1)
Identificar la naturaleza de los derechos humanos y fundamentales del trabajo (1)
Relacionar, en el marco de los derechos humano el desarrollo social, la autonomia y la dignidad (2)
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Desarrollar documentos relacionados con los derechos y las obligaciones politicas, prestacionales, sociales, y de
bienestar derivadas de las acciones laborales. (2)

Argumentar el ejercicio de los derechos del trabajo como defensa de los mismos y expresion de la ciudadania laboral. (3)
Dimensionar el ejercicio del derecho a la huelga. (3)

Integrar acciones de solidaridad para la defensa del ser humano, la naturaleza y los valores de la convivencia social y
ciudadania (4)

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

1. Persona sociedad y Trabajo

Dignidad humana, democracia, el trabajo, Justicia y paz.
Desarrollo humano integral.

Diversidad cultural

Fenomenologia del mundo del trabajo

2. Leyes fundamentales y mandatos legales

Politica. Derechos humanos y Constitucién Politica de Colombia.

Principios y derechos de la OIT: Declaracion de la O.1.T.

Derecho a la vida.

Derechos politicos y civiles.

Trabajo digno y decente: Definicidn, andlisis del trabajo forzoso u obligatorio.

3. Derechos del trabajo y Ciudadania laboral

Derechos del trabajo y su impacto en el desarrollo de la sociedad

Dialogo social

Persona sujeta de derechos y deberes en el contexto de los derechos humanos
- Derechos individuales y colectivos del trabajo: Caracteristicas y campos para el desarrollo del derecho individual y
colectivo en el mundo del trabajo

- Mecanismos de proteccién de los derechos en el trabajo.

Trabajo Decente: Integracion de politicas

Igualdad de género: equidad y balance de género

Trabajo forzado y Trabajo Infantil

Enfoque diferencial, valor ciudadano para la inclusion social

Discriminacion laboral en casos de enfermedades terminales

Resolucién pacifica de los conflictos; negociacién colectiva y huelga

Derechos para la sostenibilidad empresarial: Eficiencia, Eficacia, Efectividad.

4. Ejercicio de los derechos en el trabajo.

Aplicacién de los mecanismos de proteccion de los derechos en el trabajo.

Caja de herramientas laborales: salario, prestaciones sociales, seguridad social y contratacion.
Sociedad del Ocio: recreacion, deporte, arte cultura, vida familiar.

Derechos y libertades ciudadanas.

5. Derecho a la Asociacion, normatividad nacional e internacional.

Valores democraticos sobre el sindicalismo. Normatividad nacional e internacional
Asociaciones sindicales, libertad sindical y derechos asociados.
Libertad de Asociacién y Sindical
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Derecho de Negociacion Colectiva: agentes, reconocimiento de la asociacion para resolver problemas
6. Derechos de Solidaridad o de los Pueblos

- Relacién entre el ser humano, la naturaleza y el planeta.

- Autodeterminacion de los pueblos y desarrollo sostenible y seguridad alimentaria.
- Estrategias de desarrollo e impacto ambiental en Colombia.

- Postconflicto y paz

- Apropiacion del avance y uso de la ciencia y la tecnologia.

- Desarrollo para una vida digna

- Ildentidad Nacional y Cultural

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

- Compara las condiciones del trabajo, en el devenir historico de la humanidad de acuerdo con los derechos humanos y
fundamentales en el trabajo. (1)

- Argumenta los momentos relevantes del devenir histérico de los derechos humanos y fundamentales en el trabajo en la
linea del tiempo. (1)
- Selecciona los mecanismos de proteccion para el ejercicio de la ciudadania laboral aplicando la normativa. (2)

- Analiza situaciones que repercuten en ejercicio de los derechos fundamentales en el trabajo, desarrollando habilidades
de comunicacién seguln técnicas y protocolos. (3)

- Elabora documentos relacionados con las obligaciones econémicas, sociales y de bienestar derivadas de las acciones
laborales de acuerdo con la normativa. (3)

- Evalula los resultados de la aplicacion de los mecanismos de proteccion para el ejercicio de la ciudadania laboral acorde
con la normativa (3)

- Propone estrategias de solucion de conflictos y negociacién de acuerdo con la normativa. (3)

- Justifica la importancia de los derechos de los pueblos y de la solidaridad en el ejercicio de la ciudadania laboral de
acuerdo con la normativa. (4)

- Relaciona, de los derechos de los pueblos y de la solidaridad, la autodeterminacion de los pueblos, el desarrollo
sostenible, la seguridad alimentaria, el derecho al uso de la ciencia y la tecnologia y la paz en funcién de los indicadores
de desarrollo humano. (4)

- Propone acciones de defensa relacionadas con la autodeterminacién de los pueblos, el desarrollo sostenible, la
seguridad alimentaria, el derecho al uso de la ciencia y la tecnologia y la paz en funcion de los indicadores del desarrollo
humano. (4)

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

Certificado de Aptitud Profesional ¢ SENA, o certificado por autoridad competente en cualquiera de las nueve areas de
desemperio de la CNO y en el nivel ocupacional 2,3 0 4 (Ver anexo C. N.O)

Alternativa 1.
Certificado de técnico, o certificado por autoridad competente en cualquiera de las nueve areas de desempefio de la CNO
y en el nivel ocupacional 3 0 4 (Ver anexo C. N.O)

Alternativa 2
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Titulo de Técnico Profesional en cualquiera de los 55 nucleos basicos de conocimiento, o en NULL o Sin clasificar. Ver
anexos: (N.B.C.), (TITULOS SENA).

Alternativa 3
Titulo de Tecndlogo en cualquiera de los 55 nlcleos basicos de conocimiento, o0 en NULL o Sin clasificar. Ver anexos:
(N.B.C.), (TITULOS SENA)

Alternativa 4
Titulo Profesional universitario en cualquiera de los 55 nucleos basicos de conocimiento, o en NULL o Sin clasificar. (Ver
anexo N.B.C) Tarjeta profesional en los casos exigidos por la Ley

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

Cuarenta y ocho (48) meses de experiencia relacionada distribuida asi:
Treinta y seis (36) meses de experiencia relacionada con el ejercicio de los derechos humanos y fundamentales del
trabajo y doce (12) meses en docencia o instruccién certificada por entidad legalmente reconocida.

Alternativa 1.

Cuarenta y dos (42) meses de experiencia relacionada distribuida asi:

Treinta (30) meses de experiencia relacionada con el ejercicio de los derechos humanos y fundamentales del trabajo y
Doce (12) meses en docencia o instruccion certificada por entidad legalmente reconocida.

Alternativa 2

Treinta y seis (36) meses de experiencia relacionada distribuida asi:

Veinticuatro (24) meses de experiencia relacionada con el ejercicio de los derechos humanos y fundamentales del trabajo
y doce (12) meses en docencia o instruccion certificada por entidad legalmente reconocida

Alternativa 3

Treinta (30) meses de experiencia relacionada distribuida asi:

Dieciocho (18) meses de experiencia relacionada con el ejercicio de los derechos humanos y fundamentales del trabajo y
doce (12) meses en docencia o instruccion certificada por entidad legalmente reconocida

Alternativa 4

Veinticuatro (24) meses de experiencia relacionada distribuida asi:

Doce (12) meses de experiencia relacionada con el ejercicio de los derechos humanos y fundamentales del trabajo y doce
(12) meses en docencia o instruccion certificada por entidad legalmente reconocida

4.8.3 Competencias:

T. Crea espacios pedagogiCcos de reilexion y apropiacion para la valoracion de 1os derecnos y deperes en el irabajo

2. Interpreta la relacion entre el trabajo y el desarrollo humano.

3. Identifica la naturaleza de los derechos humanos y del trabajo.

4. Genera procesos de interaccion social interacciones en el marco de los derechos humanos y laborales para el
desarrollo social para el desarrollo de con autonomia y dignidad.

5. Implementa acciones para la elaboracion el diligenciamiento de documentos relacionados con la politica publica, de
salarios y los acuerdos internacionales de la OIT y los derechos econémicos, sociales y de bienestar derivadas de las
acciones laborales.

6. Argumenta los derechos el ejercicio de los derechos fundamentales del trabajo y los mecanismos de proteccion como
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7. Organiza acciones pedagogicas para la aplicacion de los principios de los derechos de asociacion.
8. Integra acciones de solidaridad para la defensa del ser humano, la naturaleza y la cultura de la paz. y los valores de la
convivencia la paz y la ciudadana

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |Enrique Low Murtra-Interactuar en el contexto productivo y social de acuerdo con principios éticos
COMPETENCIA para la construccion de una cultura de paz.

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 240201526

4.3 NOMBRE DE LA INTERACTUAR EN EL CONTEXTO PRODUCTIVO Y SOCIAL DE ACUERDO CON PRINCIPIOS
; ETICOS PARA LA CONSTRUCCION DE UNA CULTURA DE PAZ
COMPETENCIA

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas) 48 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

PROMOVER MI DIGNIDAD Y LA DEL OTRO A PARTIR DE LOS PRINCIPIOS Y VALORES ETICOS COMO APORTE EN
LA INSTAURACION DE UNA CULTURA DE PAZ

PROMOVER EL USO RACIONAL DE LOS RECURSOS NATURALES A PARTIR DE CRITERIOS DE SOSTENIBILIDAD
Y SUSTENTABILIDAD ETICA Y NORMATIVA VIGENTE

ESTABLECER RELACIONES DE CRECIMIENTO PERSONAL Y COMUNITARIO A PARTIR DEL BIEN COMUN COMO
APORTE PARA EL DESARROLLO SOCIAL.

CONTRIBUIR CON EL FORTALECIMIENTO DE LA CULTURA DE PAZ A PARTIR DE LA DIGNIDAD HUMANA'Y LAS
ESTRATEGIAS PARA LA TRANSFORMACION DE CONFLICTOS

4.6 CONOCIMIENTOS

4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

ESTABLECER COMUNICACION CONSTRUCTIVA

RESPETAR AL OTRO

FIJAR EL PROYECTO DE VIDA

RECLAMAR DERECHOS DE DIGNIDAD

USAR LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA PARA MEJORAR MI CALIDAD DE VIDA
EXIGIR RECONOCIMIENTO EN FUNCION DE MI PRESENCIA PROTAGONICA EN LA SOCIEDAD
RECONOCER EL VALOR INTRINSECO DE CADA PERSONA

MANTENER EL VALOR DE MI DIGNIDAD

MANTENER EL VALOR DE LA DIGNIDAD DEL OTRO

RECONOCER LA AUTONOMIA PERSONAL

RECONOCER LA AUTONOMIA DEL OTRO

RECONOCER MIS DIFERENCIAS E IGUALDADES CON EL OTRO

PRACTICAR CON HECHOS EL RESPETO CONMIGO MISMO Y CON LOS DEMAS.
APLICAR LA CAPACIDAD DE ESCUCHA
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RESPETAR LA OPINION DEL OTRO

CONSIDERAR LAS IDEAS DEL OTRO

IDENTIFICAR ESTILOS DE COMUNICACION

APLICAR ESTILOS DE COMUNICACION

PRACTICAR CON HECHOS EL RESPETO A LOS DEMAS

RESPETAR LA PRIVACIDAD DEL OTRO

RESPETAR LAS CREENCIAS

RESPETAR LUGARES DE ENCUENTRO COMUNITARIO

CUIDAR LUGARES DE ENCUENTRO COMUNITARIO

PRACTICAR ACTOS DE RESPETO

RESPETAR LAS NORMAS SOCIALES

CONVIVIR EN COMUNIDAD

ASUMIR COMPORTAMIENTO DE CULTURA CIUDADANA

EJERCER ROL PROTAGONICO EN EL DESARROLLO SOCIAL

FORTALECER COMPETENCIAS DE LIDERAZGO

PROPONER TEMAS PARA PROYECTOS SOCIALES

DESARROLLAR PROYECTOS SOCIALES

DESARROLLAR EL SENTIDO DE PERTENENCIA

INTERPRETAR LA TENDENCIAS MUNDIALES EN CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
INCENTIVAR EL APROVECHAMIENTO DE LOS RECURSOS NATURALES.

PRESERVAR LOS RECURSOS NATURALES

ESTABLECER PROCESOS DE COMUNICACION CONSTRUCTIVA

IDENTIFICAR LOS HECHOS DE VIOLENCIA EN MI HISTORIA DE VIDA

RECONOCER LA IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DE UNA CULTURA DE PAZ
IDENTIFICAR ESTRATEGIAS DE RECONCILIACION

APLICAR ESTRATEGIAS DE RECONCILIACION

ESTABLECER RELACIONES CONSTRUCTIVAS ESTABLECER RELACIONES RESPETUOSAS
APORTAR EN EL DESARROLLO DE UNA CULTURA DE PAZ

ESTABLECER RELACIONES INTERPERSONALES

ASUMIR ACTITUDES CRITICAS CONSTRUCTIVAS

ASUMIR ACTITUDES CRITICAS ARGUMENTATIVAS

ESTABLECER GESTOS DE SOLIDARIOS

GENERAR PROCESOS DE CONSTRUCCION DE PAZ EN EL NUCLEO FAMILIAR
ESTABLECER RELACIONES INTERPERSONALES A PARTIR DE UNA COMUNICACION ASERTIVA
ESTABLECER RELACIONES DE TOLERANCIA

ESTABLECER RELACIONES DE SOLIDARIDAD

APLICAR NORMATIVA VIGENTE EN RELACION CON DERECHOS HUMANOS Y DERECHO INTERNACIONAL
HUMANITARIO

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

HOMBRE: CONCEPTO, SUJETO MORAL, SUJETO ETICO
NATURALEZA HUMANA: CONCEPTO

DIGNIDAD HUMANA: CONCEPTO

ACTOS HUMANOS: CONCEPTO

ACCIONES HUMANAS: CONCEPTO

LIBERTAD: CONCEPTO

LEY NATURAL: CONCEPTO

LEY POSITIVA: CONCEPTO, APLICACIONES
MORAL: CONCEPTO

AXIOLOGIA: CONCEPTO, JERARQUIA DE VALORES
ETICA: CONCEPTO.

ETICA APLICADA: CONCEPTO, CARACTERISTICAS
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HOMBRE: CONCEPTO, SER RELACIONAL.
TRABAJO: CONCEPTO, SISTEMA DE RELACIONES.

RELACIONES SOCIALES: CONCEPTO, CLASES.

RECONCILIACION: CONCEPTO, CONDICIONES.

TRABAJO EN EQUIPO: CONTEXTUALIZACION, ALCANCE, TECNICAS, FUNDAMENTOS Y VENTAJAS

RESOLUCION DE CONFLICTOS: CONTEXTUALIZACION, DESTREZAS, TECNICAS Y TEORIAS.

COMUNICACION ASERTIVA: CONTEXTUALIZACION, ESTRATEGIAS, FUNDAMENTOS, TIPOS Y TECNICAS.
LIDERAZGO: CONCEPTO, TENDENCIAS Y GENERALIDADES.

INTELIGENCIA EMOCIONAL: CONCEPTO, ALCANCE Y TECNICAS.

COACHING: CONCEPTO, ALCANCE Y TECNICAS BASICAS.

PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA: CONCEPTO, ALCANCE, TECNICAS BASICAS.

TOMA DE DECISIONES: CONCEPTO, MODELOS, ESTRATEGICAS Y ANALISIS ESTRATEGICO Y ALCANCE
RELACIONES INTERPERSONALES: CONCEPTO Y ALCANCE

CONTEXTO DEL CONFLICTO: CONCEPTO, CONTEXTO SOCIAL Y POLITICO, CONFLICTO ARMADO.

PAZ: CONCEPTO

VIOLENCIA: CONCEPTO

CONFLICTO: CONCEPTO, HITOS DE LA HISTORIA

RESPETO: CONCEPTO

FAMILIA: CONCEPTO

DIALOGO: CONCEPTO

CONCERTACION: CONCEPTO

JUSTICIA; CONCEPTO, CLASES

EQUIDAD: CONCEPTO, APLICACIONES

GOBIERNO: CONCEPTO, FORMAS

SOCIEDAD: CONCEPTO

ESTADO: CONCEPTO

PA[S: CONCEPTO

CONSTITUCION: CONCEPTO

GOBERNALIDAD: CONCEPTO

DEMOCRACIA: CONCEPTO, CLASES

CONVIVENCIA: CONCEPTO

LIBERTAD: CONCEPTO

CRITICIDAD: CONCEPTO

NEGOCIACION FRENTE AL CONFLICTO

REPARACION: CONCEPTO

REINTEGRACION: CONCEPTO, RUTA

DERECHOS HUMANOS: CONCEPTO, NORMATIVA VIGENTE

DERECHO INTERNACIONAL HUMANITARIO: CONCEPTO, NORMATIVA VIGENTE

AUTOESTIMA, AUTONOMIA, AUTOCONTROL, AUTOCUIDADO

COMUNICACION: ACCION INSTRUMENTAL, ACCION ESTRATEGICA Y ACCION COMUNICATIVA.

HABILIDADES PARA LA VIDA Y PARA LA CONVIVENCIA: AUTOCONOCIMIENTO, EMPATIA, COMUNICACION
ASERTIVA, RELACIONES INTERPERSONALES, TOMA DE DECISIONES, SOLUCION DE PROBLEMAS Y DE
CONFLICTOS, PENSAMIENTO CREATIVO, PENSAMIENTO CRITICO, MANEJO DE EMOCIONES Y SENTIMIENTOS,
MANEJO DE TENSIONES Y ESTRES.

PARTICIPACION CIUDADANA: CONCEPTO, MECANISMOS E INSTANCIAS DE PARTICIPACION CIUDADANA, BIEN
COMUN, ALTERIDAD Y GENERO, PROCESO DE SOCIABILIDAD HUMANA, REPRESENTACIONES SOCIALES O
IMAGINARIOS CULTURALES, CULTURAS EMERGENTES, ROLES SOCIALES.

RESPONSABILIDAD SOCIAL: CONCEPTO, ESTRATEGIAS PARA GENERAR UNA CULTURA DE RESPONSABILIDAD
SOCIAL.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION
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DEFINE SU PROYECTO DE VIDA DE ACUERDO A LOS CRITERIOS DE DIGNIDAD, DE RESPETO, CREENCIAS,
ECOLOGIA Y CULTURA.

RECONOCE SU VALOR Y EL VALOR DEL OTRO DE ACUERDO A LOS PRINCIPIOS DE DIGNIDAD Y
CONSTRUCCION CULTURAL Y AUTONOMIA

DEFINE SU PROYECTO DE VIDA CON BASE EN CRITERIOS AXIOLOGICOS Y CULTURALES Y HABITOS DE
CONVIVENCIA

UTILIZA HERRAMIENTAS QUE PERMITEN LA COMUNICACION ASERTIVA EN DIFERENTES ENTORNOS
TENIENDO EN CUENTA LA PEDAGOGIA PARA LA PAZ

CONSTRUYE RELACIONES INTERPERSONALES A PARTIR DEL ENFOQUE DIFERENCIAL Y LA PROMOCION DE
UNA CULTURA DE PAZ

CAMBIA ACTITUDES FRENTE A SU COMPORTAMIENTO CON BASE EN LA DIGNIDAD, APORTANDO A LA
CULTURA DE PAZ

RECONOCE HITOS HISTORICOS DE VIOLENCIA Y PAZ COMO APORTE A LA CONSTRUCCION DE UNA CULTURA
DE PAZ

MODIFICA ACTITUDES COMPORTAMENTALES A PARTIR DE LA RESOLUCION PACIFICA DE CONFLICTOS
APLICA ACCIONES DE PREVENCION DE ACCIONES VIOLENTAS CON BASE EN ESTRATEGIAS DE
COMUNICACION ASERTIVA

EVIDENCIA RESPETO POR EL BIEN COMUN, LA ALTERIDAD Y EL DIALOGO CON EL OTRO CON BASE EN
PRINCIPIOS AXIOLOGICOS

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

OPCION 1: PROFESIONAL EN CARRERAS DE FORMACION RELACIONADAS CON FILOSOFIA, O ANTROPOLOGIA,
O PSICOLOGIA, O TRABAJO SOCIAL, O SOCIOLOGIA O AFINES.

OPCION 2: PROFESIONAL CON ESTUDIOS RELACIONADOS EN ETICA, O BIOETICA, O DEONTOLOGIA O
HUMANISMO

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA: DE LOS CUALES DIECIOCHO (18) MESES ESTARAN
RELACIONADOS CON EL EJERCICIO DE LA PROFESION U OFICIO OBJETO DE LA FORMACION PROFESIONAL Y
SEIS (6) MESES EN LABORES DE DOCENCIA Y/O TRABAJO COMUNITARIO.

4.8.3 Competencias:

PRACTICA DE PRINCIPIOS Y VALORES ETICOS UNIVERSALES.
DISPOSICION AL CAMBIO.

HABILIDADES INVESTIGATIVAS.

MANEJO DE GRUPOS.

LIDERAZGO

COMUNICACION EFICAZ Y ASERTIVA

DOMINIO LECTO-ESCRITURAL

DOMINIO ARGUMENTATIVO Y PROPOSITIVO

TRABAJO EN EQUIPO.

MANEJO DE LAS TIC
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4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |[Establecer requisitos de la solucién de software de acuerdo con estandares y procedimiento técnico
COMPETENCIA

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 220501092

4.3 NOMBRE DE LA

ESTABLECIMIENTO DE REQUISITOS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE
COMPETENCIA Q

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 144 oras
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE
LAS NECESIDADES DEL NEGOCIO.

4.6 CONOCIMIENTOS

4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

RAP 1
DIFERENCIAR LAS TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION.

UTILIZAR INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION.

RAP 2
SELECCIONAR EL ESTANDAR DE ESPECIFICACION DE REQUISITOS.

USAR TECNICAS DE ANALISIS, PRIORIZACION Y DEFINICION DE REQUISITOS.

ELABORAR EL INFORME DE LOS REQUERIMIENTOS ASIGNADQOS.

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

RAP 1
METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE AGILES Y TRADICIONALES: CONCEPTOS, TIPOS,

CARACTERISTICAS, VENTAJAS Y DESVENTAJAS.
REQUISITOS: CONCEPTOS FUNDAMENTALES, TIPOS Y CARACTERISTICAS.

ELICITACION DE REQUISITOS: CONCEPTO, ANALISIS DE DOCUMENTOS, TECNICAS DE RECOLECCION DE
INFORMACION Y CARACTERISTICAS.

TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION: TECNICAS, METODOS DE OBSERVACION,
CUESTIONARIOS, FOCUS GRUPO Y ENCUESTAS.

ROLES: USUARIOS, ACTORES, STAKEHOLDERS, CLIENTE LIDER, DUENO DEL PRODUCTO, EQUIPO DE
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DESARROLLO, ANALISTA.

RAP 2
PLANTILLAS ERS (ESPECIFICACION DE REQUISITOS DEL SOFTWARE,) ACTIVIDADES Y CARACTERISTICAS.

ESTANDAR IEEE 830: CONCEPTO Y CARACTERISTICAS.

ANALISIS DE REQUISITOS: CONCEPTO, TECNICAS DE ANALISIS Y DEFINICION, CARACTERISTICAS.

GESTION DE REQUISITOS: OBJETIVOS, CICLO DE VIDA Y ACTIVIDADES.

PRIORIZACION DE REQUISITOS. CONCEPTO, TECNICAS Y CARACTERISTICAS

TRAZABILIDAD DE REQUISITOS: CONCEPTO, IMPORTANCIA, MATRIZ DE TRAZABILIDAD Y CARACTERISTICAS.

INFORME DE ESPECIFICACION DE REQUISITOS: CONCEPTO, REQUISITOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES,
CARACTERISTICAS Y COMPONENTES.

CICLO DE VIDA DE DESARROLLO DEL SOFTWARE: FASES, DIAGRAMAS, PROCESOS Y CARACTERISTICAS.

UML: DEFINICION, NOTACION, ELEMENTOS, RELACIONES, DIAGRAMAS, CLASIFICACION.
MODELO C4 DE DOCUMENTACION PARA LA ARQUITECTURA DE SOFTWARE: CONCEPTOS Y GENERALIDADES.

HERRAMIENTAS PARA CAPTURA DE REQUISITOS: DIAGRAMA DE CASOS DE USO, HISTORIAS DE USUARIO,
STORYBOARD.

LENGUAJES DE MODELADO: TECNICAS DE ANALISIS, CONCEPTOS, TIPOS, CARACTERISTICAS, VENTAJAS Y
DESVENTAJAS.

HERRAMIENTAS DE MODELADO: TIPOS, CARACTERISTICAS (ADOBE XD, CANVAS, ETC).

CONTROL DE VERSIONES: CONCEPTO, CARACTERISTICAS Y HERRAMIENTAS.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RAP 1
DETERMINA LAS TECNICAS DE ELICITACION DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

APLICA LOS INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION SEGUN LAS TECNICAS SELECCIONADAS.

RAP 2

UTILIZA LOS ESTANDARES DE ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE ACUERDO CON LAS CARACTERISTICAS
DEL PROYECTO.

DOCUMENTA LA ESPECIFICACION DE REQUISITOS SEGUN LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.
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4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1: TiTULO DE TECNOLOGO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE: INGENIERIA DE
SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y AFINES; O
EDUCACION. VER ANEXOS: (N.B.C.), (TITULOS SENA)

ALTERNATIVA 2: TiTULO DE PROFESIONAL UNIVERSITARIO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE:
INGENIERIA DE SISTEMAS, TELEMATICA Y AFINES; INGENIERIA ELECTRONICA, TELECOMUNICACIONES Y
AFINES; O EDUCACION. (VER ANEXO N.B.C) TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

REQUISITOS ACADEMICOS:

ALTERNATIVA 1 NIVEL TECNOLOGO: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS.

ALTERNATIVA 2 NIVEL PROFESIONAL: TITULO EN EL AREA A ORIENTAR DE ACUERDO CON EL DISENO
CURRICULAR. CERTIFICACION DE MINIMO 40 HORAS EN PROGRAMAS RELACIONADOS CON AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA IMPARTIR FORMACION VIRTUAL. O TENER CERTIFICACION VIGENTE EN LA
NORMA DE COMPETENCIA PEDAGOGICA 240201057 ORIENTAR FORMACION A DISTANCIA DE ACUERDO CON
PROCEDIMIENTOS TECNICOS Y NORMATIVAS. TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION PRESENCIAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASi: DIECIOCHO (18)
MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y DOCE (12)
MESES EN DOCENCIA.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASI:
DOCE (12) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y
DOCE (12) MESES EN DOCENCIA.

PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR FORMACION VIRTUAL

EXPERIENCIA LABORAL:

ALTERNATIVA 1: TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASIi: DIECIOCHO (18) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL.

ALTERNATIVA 2: VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA DISTRIBUIDA ASi: DOCE (12) MESES DE
EXPERIENCIA LABORAL Y RELACIONADA CON EL AREA TEMATICA DEL DISENO CURRICULAR EN EL QUE SE
IMPARTIRA LA FORMACION Y DOCE (12) MESES COMO INSTRUCTOR DE FORMACION VIRTUAL. EXPERIENCIA
EN EL CAMPO DE ACCION SEGUN LOS TiTULOS ACREDITADOS
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A ORACTONCEEISERCIAL
COMPETENCIAS
GENERALES (PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS)

1. INTERRELACIONA LOS ELEMENTOS Y REFERENTES DE LA PLANEACION PEDAGOGICA.

2. TRABAJA CON OTROS DE FORMA CONJUNTA'Y COOPERATIVA.

3. COMPARTE LA EXPERTICIA TECNICA EN LA CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS DEL EQUIPO.

4. UTILIZA HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS QUE RESPONDAN A LA POBLACION SUJETO,
MODALIDAD DE ATENCION Y NIVEL DE FORMACION.

5. EXPONE INFORMACION Y CONOCIMIENTO DE FORMA CLARA, DIRECTA, CONCRETA Y ASERTIVA.

6. GENERA CONDICIONES PARA EL DESARROLLO DE INTERACCIONES FAVORABLES PARA EL PROCESO
FORMATIVO EN UN CLIMA DE COMPRENSION, AFECTO Y RESPETO MUTUO.

7. ASUME EL ROL DE ORIENTADOR Y GUIA DE UN GRUPO O EQUIPO DE TRABAJO.

8. VALORA LOS AVANCES Y LOGROS EN EL PROCESO FORMATIVO.

9. RETROALIMENTA PERMANENTEMENTE A OTROS FRENTE A LAS SITUACIONES QUE SE PRESENTAN EN EL
APRENDIZAJE O EN EL PROCESO FORMATIVO Y PLANTEA ALTERNATIVAS

10. INTERPRETA LAS REALIDADES DEL ENTORNO, LAS REFLEXIONA, LAS VALORA Y LAS INTEGRA EN LOS
PROCESOS Y PRODUCTOS DE LA FORMACION.

11. DESARROLLA CONCEPTUALMENTE IDEAS DE MANERA ARGUMENTATIVA.

12. APLICA HERRAMIENTAS METODOLOGICAS PARA EL DESARROLLO DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
TECNICA Y PEDAGOGICA.

ESPECIFICAS (TECNICAS)
1. GESTIONA REQUISITOS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE.
2. ANALIZA LOS REQUISITOS DEL CLIENTE PARA DESARROLLAR SOFTWARE.

COMPETENCIAS GENERALES (PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS) DEL INSTRUCTOR VIRTUAL

PLANIFICAR Y PREPARAR LAS CONDICIONES NECESARIAS PARA UNA ORIENTACION FORMATIVA CON
CALIDAD.

ANALIZAR LAS ESTADISTICAS DE PARTICIPACION EN EL AULA VIRTUAL E IMPLEMENTAR ESTRATEGIAS PARA
PROMOVER INTERACCIONES Y EL TRABAJO COLABORATIVO.

RETROALIMENTAR OPORTUNAMENTE EL PROGRESO SOBRE EL ALCANCE DE LOS RESULTADOS DE
APRENDIZAJE Y REGISTRAR LOS MISMOS EN EL SISTEMA DE GESTION ACADEMICA.

REALIZAR EL CIERRE ADMINISTRATIVO DE LAS FORMACIONES A CARGO ATENDIENDO LAS DIRECTRICES
INSTITUCIONALES.

ESPECIFICAS (TECNICAS) DEL INSTRUCTOR VIRTUAL

MANEJO DE PLATAFORMAS EDUCATIVAS VIRTUALES.

DESARROLLO DE ACTIVIDADES EN CURSOS VIRTUALES.

COMUNICACION SINCRONICA Y ASINCRONICA CON LOS APRENDICES EN FORMACION VIRTUAL.

DOMINIO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS QUE PERMITAN HUMANIZAR LA FORMACION VIRTUAL.
DESARROLLO DE ACTIVIDADES CREATIVAS EN LAS TEMATICAS IMPARTIDAS DURANTE LA FORMACION.
ORIENTAR Y REALIZAR SEGUIMIENTO A LOS APRENDICES CON DIFERENTES ESTRATEGIAS QUE
CONTRIBUYAN A LA PERMANENCIA EN LA FORMACION Y DAR CUMPLIMIENTO A LA CERTIFICACION.
CONTAR CON TODAS LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS (COMPUTADOR, INTERNET, TELEFONO, AUDIO,
CAMARA, ENTRE OTROS) PARA IMPARTIR FORMACION.

MANEJAR INFORMACION ACTUALIZADA EN LA TEMATICA CORRESPONDIENTE QUE SE DESEA IMPARTIR.

DAR CUMPLIMIENTO A LAS CUATRO FUENTES DE INFORMACION PARA LA CONSTRUCCION DE
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DAR CUMPLIMIENTO A LOS CRITERIOS DE EVALUACION ESTABLECIDOS EN EL DISENO CURRICULAR DEL
PROGRAMA A ORIENTAR.

DAR CUMPLIMIENTO A LOS LINEAMIENTOS INSTITUCIONALES VIGENTES PARA LA EJECUCION DE LA
FORMACION VIRTUAL Y A DISTANCIA.

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

é‘éugg_:_le'?\ngANlDAD DE Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y competencias personales

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 240201533

4.3 NOMBRE DE LA .
COMPETENCIA FOMENTAR CULTURA EMPRENDEDORA SEGUN HABILIDADES Y COMPETENCIAS

PERSONALES

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL SR
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

RA 4: RELACIONAR LA IMPORTANCIA DE LA NEGOCIACION CON EL EMPRENDIMIENTO SEGUN LAS
NECESIDADES Y ELEMENTOS DE LA NEGOCIACION.

RA 2: APROPIAR EL PROCESO DE TOMA DE DECISIONES PERSONALES EN SU COTIDIANIDAD, SEGUN EL
COMPORTAMIENTO EMPRENDEDOR.

RA 3: EMPLEAR CAPACIDAD CREATIVA E INNOVADORA SEGUN ESTRATEGIA EMPRENDEDORA.

RA1: ESTABLECER CARACTERISTICAS Y COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS PERSONALES DE ACUERDO CON
SUS POTENCIALIDADES, OBJETIVOS Y EL ENTORNO.

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

RA 1 DESCRIBIR LOS ELEMENTOS DEL COMPORTAMIENTO EMPRENDEDOR.

IDENTIFICAR LAS CARACTERISTICAS EMPRENDEDORAS PERSONALES (CEP). ASOCIAR LAS COMPETENCIAS
EMPRENDEDORAS AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS PERSONALES. RELACIONAR LOS ELEMENTOS DE LA
RESPONSABILIDAD EMPRENDEDORA CON SITUACIONES DE LA COTIDIANIDAD. RA 2 IDENTIFICAR LOS
CONCEPTOS DEL PROCESO DE TOMA DE DECISIONES. GENERAR ALTERNATIVA DENTRO DEL PROCESO DE
TOMA DE DECISIONES. ANALIZAR LOS RIESGOS DENTRO DEL PROCESO DE TOMA DE DECISIONES. RA 3

USAR CAPACIDAD CREATIVA EN LA SOLUCION DE DESAFIOS E IDENTIFICACION DE OPORTUNIDADES DEL
ENTORNO. RECONOCER HABILIDADES Y CARACTERISTICAS EMPRENDEDORAS PERSONALES PARA
FORMULACION DE ESTRATEGIAS. UTILIZAR LOS ELEMENTOS DE UNA ESTRATEGIA EMPRENDEDORA.

ELABORAR EL PLAN DE ACCION RA 4 DESCUBRIR NECESIDADES, INTERESES Y EXPECTATIVAS PROPIAS Y
DEL OTRO. IDENTIFICAR LAS TECNICAS DE NEGOCIACION.

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER
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RA 1 EMPRENDEDOR: CONCEPTO, CARACTERISTICAS, COMPORTAMIENTO. CARACTERISTICAS
EMPRENDEDORAS PERSONALES: BUSQUEDA DE OPORTUNIDADES: CONCEPTO PERSISTENCIA: CONCEPTO
CUMPLIMIENTO CON EL CONTRATO DE TRABAJO: CONCEPTO CALIDAD Y EFICACIA; CONCEPTO ANALISIS DE
RIESGO: CONCEPTO. FIJAR METAS: CONCEPTO. PLANIFICACION SISTEMATICA: CONCEPTO BUSQUEDA DE
INFORMACION: CONCEPTO AUTOCONFIANZA: CONCEPTO REDES DE APOYO: CONCEPTO OBJETIVOS
PERSONALES: MOTIVACIONES, METAS, PROPOSITO DE VIDA. PERSONA, CONTEXTO, PROYECTO:
CONCEPTOS.

COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS: CONCEPTO. COMPONENTES: VISUALIZAR: CONCEPTO ANALIZAR:
CONCEPTO IDENTIFICAR: CONCEPTO DECIDIR: CONCEPTO DISENAR: CONCEPTO ACTUAR: CONCEPTO
RESPONSABILIDAD EMPRENDEDORA: CONCEPTO, DIMENSIONES RA 2 BUSQUEDA DE INFORMACION:
TECNICAS Y ESTRATEGIAS. PROCESO TOMA DE DECISIONES: CONCEPTO, ETAPAS DEL PROCESO. ANALISIS
DE RIESGO: TECNICAS. ANALISIS DE ALTERNATIVAS: CONCEPTO, TECNICAS. CORRER RIESGOS: CONCEPTO.
FIJAR METAS: CRITERIOS. PLANIFICACION SISTEMATICA: TECNICAS. AUTOCONFIANZA: TECNICAS.
CUMPLIMIENTO Y COMPROMISO EN EL TRABAJO: IMPORTANCIA. RA 3 CREATIVIDAD: CONCEPTO
INNOVACION: CONCEPTO, TIPOS. DESAFIO: CONCEPTO BUSQUEDA DE OPORTUNIDADES: TECNICAS
ESTRATEGIAS: CONCEPTO, ESTRUCTURA Y PASOS. PLAN DE ACCION: CONCEPTO, ELEMENTOS,
FORMULACION. PROYECTO: CONCEPTO E IMPORTANCIA. VISUALIZAR METAS: CRITERIOS PLANIFICACION
SISTEMATICA: TECNICAS PERSISTENCIA: CRITERIOS BUSQUEDA DE INFORMACION: TECNICAS, ESTRATEGIAS.
REDES DE APOYO: TECNICAS RA 4 NEGOCIACION: CONCEPTO, TECNICAS, TIPOS, ELEMENTOS, ANALISIS DE

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RA 1 VALORA SUS CARACTERISTICAS EMPRENDEDORAS PERSONALES ACORDE CON HERRAMIENTA DE
DIAGNOSTICO PERSONAL. FORMULA LOS OBJETIVOS PERSONALES DE ACUERDO CON SU MOTIVACION Y
PROPOSITO DE VIDA. APLICA LA RESPONSABILIDAD EMPRENDEDORA DE ACUERDO CON FACTORES
INTERNOS Y EXTERNOS. RA 2 IDENTIFICA EL PROCESO DE TOMA DE DECISIONES DE ACUERDO CON
PROBLEMAS DE LA COTIDIANIDAD. APLICA EL PROCESO DE TOMA DE DECISIONES SEGUN IDENTIFICACION
DE RIESGOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION. RA 3 APROPIA EL CONCEPTO DE CREATIVIDAD E INNOVACION
SEGUN SOLUCION DE DESAFIOS. APLICA LA CAPACIDAD CREATIVA E INNOVADORA TENIENDO EN CUENTA
LOS DESAFIOS EMPRENDEDORES. SUSTENTA EL PLAN DE ACCION TENIENDO EN CUENTA LOS ELEMENTOS
DE UNA ESTRATEGIA EMPRENDEDORA. RA 4 IDENTIFICA LOS ELEMENTOS DE LA NEGOCIACION DE
ACUERDO CON LOS INTERESES PROPIOS Y DEL OTRO. ASOCIA LAS TECNICAS DE NEGOCIACION TENIENDO
EN CUENTA LOS AMBITOS PERSONALES, SOCIALES Y PROFESIONALES.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

TITULO DE TECNICO PROFESIONAL EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE: ADMINISTRACION, O
CONTADURIA PUBLICA; O INGENIERIA ADMINISTRATIVA Y AFINES; O ECONOMIA. VER ANEXOS: (N.B.C.),
(TITULOS SENA)

ALTERNATIVA 1,TiTULO DE TECNOLQGO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE: ADMINISTRACION,
CONTADURIA PUBLICA; O INGENIERIA ADMINISTRATIVA Y AFINES. VER ANEXOS: (N.B.C.) (TITULOS SENA)

ALTERNATIVA 2 TITULO PROFESIONAL UNIVERSITARIO EN NUCLEOS BASICOS DE CONOCIMIENTO DE:
EDUCACIQN; O ADMINISTRACION, CONTADURIA PUBLICA; O INGENIERIA ADMINISTRATIVA Y AFINES; Y
ECONOMIA. (VER ANEXO N.B.C) TARJETA PROFESIONAL EN LOS CASOS EXIGIDOS POR LA LEY.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

TREINTA Y SEIS (36) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASi: VEINTICUATRO (24) MESES DE
EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DE EMPRENDIMIENTO (12) MESES EN DOCENCIA O
INSTRUCCION CERTIFICADA POR ENTIDAD LEGALMENTE RECONOCIDA.
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ALTERNATIVA 1 )
TREINTA (30) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASI: DIECIOCHO (18) MESES DE
EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DE EMPRENDIMIENTO (12) MESES EN DOCENCIA.

ALTERNATIVA 2 )
VEINTICUATRO (24) MESES DE EXPERIENCIA RELACIONADA DISTRIBUIDA ASI: DOCE (12) MESES DE
EXPERIENCIA RELACIONADA CON EL EJERCICIO DE EMPRENDIMIENTO Y DOCE (12) MESES EN DOCENCIA.

4.8.3 Competencias:

GENERALES (PEDAGOGICOS Y DIDACTICOS) 1. ESTRUCTURA DEL SISTEMA EDUCATIVO NACIONAL. 2.
FORMACION PROFESIONAL: DEFINICION INSTITUCIONAL, FUNDAMENTOS Y CARACTERISTICAS. 3. CONTEXTO
SOCIAL, PRODUCTIVO Y TECNOLOGICO PARA LA FORMACION PROFESIONAL: CARACTERIZACION DEL
SECTOR, ANALISIS FUNCIONAL, PLANES DE DESARROLLO NACIONAL, REGIONAL, TERRITORIAL Y SECTORIAL
4. SUJETO DE FORMACION: CARACTERISTICAS SOCIALES Y ECONOMICAS, ESTILOS Y RITMOS DE
APRENDIZAJE. 5. INTERACCION CON EL SUJETO DE FORMACION: COMUNICACION, ASESORIA,
ACOMPANAMIENTO, MEJORAMIENTO PEDAGOGICO 6. DISENO CURRICULAR: MARCO CONCEPTUAL,
CARACTERISTICAS Y TIPOS SEGUN NIVELES DE FORMACION, METODOLOGIAS, PROCESOS Y
PROCEDIMIENTOS, ESTRUCTURA, COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMIENTOS, CONFIGURACION DE
PERFILES DE INGRESO Y EGRESO. 7. DESARROLLO CURRICULAR: DEFINICION, CARACTERISTICAS Y
ELEMENTOS SEGUN NIVELES DE FORMACION, INSTANCIAS, SECUENCIACION DIDACTICA, ORDENAMIENTO DE
ACTIVIDADES Y PRODUCTOS. 8. DIDACTICAS DE LA FORMACION: DEFINICION, TIPOS Y CARACTERISTICAS
SEGUN POBLACION SUJETO, NIVELES DE FORMACION Y MODALIDADES DE ATENCION. 9. PLANEACION
DIDACTICA: LINEAMIENTOS, REFERENTES, ELEMENTOS, PRINCIPIOS, PRODUCTOS, CONDICIONES (ESPACIO
EDUCATIVO, NUMERO DE PERSONAS, TIEMPOS DE FORMACION, ASESORIA Y ACOMPANAMIENTO);
MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS (DEFINICION, CARACTERISTICAS, CLASES, Y APLICACIONES). 10.
PEDAGOGIA PARA LA FORMACION PROFESIONAL: MODELO Y ESTRATEGIAS.

11. PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE: CARACTERISTICAS, ELEMENTOS, AMBIENTE EDUCATIVO,
PROCEDIMIENTO, INSTANCIAS Y CONTEXTO DE LA ESPECIALIDAD A IMPARTIR. 12. MANUAL DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE EN LA FORMACION PROFESIONAL. 13. EVALUACION DEL APRENDIZAJE: DEFINICION,
PRINCIPIOS, PROPOSITOS, TIPOS (DIAGNOSTICA, FORMATIVA Y SUMATIVA) CARACTERISTICAS (SEGUN
POBLACION SUJETO, MODALIDAD DE ATENCION Y NIVEL DE FORMACION); TECNICAS E INSTRUMENTOS
(TIPOS, CARACTERISTICAS, PROCEDIMIENTOS), ESTRUCTURA DE PRUEBAS DE EVALUACION Y BANCOS DE
PREGUNTAS; PROCEDIMIENTO E INSTANCIAS DE EVALUACION DE APRENDIZAJE. 14. EVALUACION DE LA
FORMACION (PROCESO, PRODUCTO E IMPACTO): DEFINICION, PROPOSITO, TECNICAS E INSTRUMENTOS, 15.
INVESTIGACION APLICADA, TECNICA Y PEDAGOGICA: DEFINICION, CARACTERISTICAS, TIPOS, METODOLOGIA,
METODOS, TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS; FORMULACION Y PLANTEAMIENTOS DE PROBLEMAS. 16.
INFORMATICA APLICADA AL PROCESO DE FORMACION PROFESIONAL: FUNDAMENTACION Y OPERACION EN
SU DESEMPENO LABORAL. 17. SISTEMA INTEGRADO DE GESTION PARA LA FORMACION PROFESIONAL SENA:
DEFINICION, COMPONENTES, RELACIONES, PROCESOS, PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS, MARCO
NORMATIVO. ESPECIFICOS (TECNICOS) 1. CARACTERISTICAS DEL EMPRENDIMIENTO Y DEL EMPRESARISMO
2. PARTICIPACION Y NICHOS DEL MERCADO 3. PROCESO, CRITERIOS Y TECNICAS DE SEGMENTACION
EMPRESARIAL 4. ORGANIZACION EMPRESARIAL 5. TIPOS Y METODOS DE MUESTREO 6. FUENTES DE
INFORMACION PRIMARIA Y SECUNDARIA 7. SOFTWARE APLICADO 8. MECANISMOS DE ACCESO A RECURSOS.
BANCA DE LAS OPORTUNIDADES 9. ELABORACION DE PROYECTOS PARA CREACION DE UNIDADES
PRODUCTIVAS Y/O PYMES 10. TECNICAS DE PROYECCION DEL MERCADO 11. ANALISIS ECONOMICO Y
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4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE |GENERAR HABITOS SALUDABLES DE VIDA MEDIANTE LA APLICACION DE PROGRAMAS DE
COMPETENCIA ACTIVIDAD FISICA EN LOS CONTEXTOS PRODUCTIVOS Y SOCIALES.

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 230101507

4.3 NOMBRE DE LA GENERACION DE HABITOS SALUDABLES DE VIDA MEDIANTE LA APLICACION DE
C'OMPETENCIA PROGRAMAS DE ACTIVIDAD FISICA EN LOS CONTEXTOS PRODUCTIVOS Y SOCIALES.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 48 horas
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

IMPLEMENTAR UN PLAN DE ERGONOMIA Y PAUSAS ACTIVAS SEGUN LAS CARACTERISTICAS DE LA FUNCION
PRODUCTIVA.

DESARROLLAR HABILIDADES PSICOMOTRICES EN EL CONTEXTO PRODUCTIVO Y SOCIAL.

EJECUTAR ACTIVIDADES DE ACONDICIONAMIENTO FiSICO ORIENTADAS HACIA EL MEJORAMIENTO DE LA
CONDICION FISICA EN LOS CONTEXTOS PRODUCTIVO Y SOCIAL.

PRACTICAR HABITOS SALUDABLES MEDIANTE LA APLICACION DE FUNDAMENTOS DE NUTRICION E HIGIENE.
4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

IDENTIFICA LOS CONCEPTOS BASICOS DE ANATOMIA Y FISIOLOGIA.

APLICA LOS CONCEPTOS BASICOS DE LA MIOLOGIA HUMANA CON BASE EN EL ANALISIS DEL MOVIMIENTO.
INTERPRETA LOS FUNDAMENTOS DE ESTILO DE VIDA SALUDABLE, HIGIENE Y NUTRICION EN LOS
CONTEXTOS PRODUCTIVO Y SOCIAL.

ADMINISTRA UN PLAN DE HIGIENE CORPORAL DENTRO DEL CONTEXTO PRODUCTIVO.

EJECUTA RUTINAS DE EJERCICIO FiSICO SEGUN LAS NECESIDADES DE LOS CONTEXTOS LABORAL Y SOCIAL.
ESTABLECE PAUSAS DE ACUERDO CON CARGAS DE TRABAJO Y TIEMPOS DE ACTIVIDAD FiSICA PARA UNA
RECUPERACION ADECUADA.

IDENTIFICA LAS TECNICAS DE COORDINACION MOTRIZ RELACIONADAS CON SU PERFIL OCUPACIONAL.
SELECCIONA TECNICAS QUE LE PERMITEN POTENCIAR SU CAPACIDAD DE REACCION MENTAL Y MEJORAR
SUS DESTREZAS MOTORAS SEGUN LA NATURALEZA DE SU ENTORNO LABORAL.

APLICA CONCEPTOS BASICOS DE ERGONOMIA Y PAUSAS ACTIVAS DE ACUERDO CON LA NATURALEZA DE LA
FUNCION PRODUCTIVA.

DISCRIMINA EJERCICIOS ESPECIFICOS PARA LA PREVENCION DE RIESGOS ERGONOMICOS SEGUN SU
ACTIVIDAD LABORAL.

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

FUNDAMENTOS DE ANATOMIA Y FISIOLOGIA
CONCEPTOS, CARACTERISTICAS Y ESTILOS DE VIDA SALUDABLE
CONCEPTOS DE HIGIENE Y SU APLICABILIDAD

CONCEPTOS DE NUTRICION, BASES FUNDAMENTALES Y PLANES NUTRICIONALES SEGUN ACTIVIDAD
LABORAL.

FUNDAMENTOS DE MIOLOGIA Y ANALISIS DEL MOVIMIENTO
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DEFINICION, CLASES, CONDICION, TIEMPOS DE APLICACION, BENEFICIOS DEL EJERCICIO FiSICO
CONCEPTUALIZACION Y USO DE LA FICHA ANTROPOMETRICA

CARACTERISTICAS DE LA FRECUENCIA CARDIACA

DEFINICION, CLASES Y CARACTERISTICAS DE LOS TEST FiSICO-ATLETICOS.

DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL ACONDICIONAMIENTO FiSICO

APLICACION DE SERIES, REPETICIONES Y CARGAS DE TRABAJO EN EL EJERCICIO FiSICO
DEFINICION Y CARACTERISTICAS DE LA DESTREZA MOTORA

CONCEPTUALIZACION Y CONDICIONANTES DE LA PSICOMOTRICIDAD

DEFINICION DE MOTRICIDAD Y SU CLASIFICACION, BENEFICIOS.

APLICABILIDAD DE LA ERGONOMIA Y LA ACTIVIDAD FiSICA

POSTURAS, CLASIFICACION, MANEJO DE CARGAS Y PLANES POSTURALES
REHABILITACION Y PLAN DE TRABAJO

PAUSAS ACTIVAS, CONCEPTOS Y PRACTICAS

USO ADECUADO DEL TIEMPO LIBRE.

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

IDENTIFICA LOS CONCEPTOS BASICOS DE ANATOMIA Y FISIOLOGIA.

APLICA LOS CONCEPTOS BASICOS DE LA MIOLOGIA HUMANA CON BASE EN EL ANALISIS DEL MOVIMIENTO.
INTERPRETA LOS FUNDAMENTOS DE ESTILO DE VIDA SALUDABLE, HIGIENE Y NUTRICION EN LOS
CONTEXTOS PRODUCTIVO Y SOCIAL.

ADMINISTRA UN PLAN DE HIGIENE CORPORAL DENTRO DEL CONTEXTO PRODUCTIVO.

EJECUTA RUTINAS DE EJERCICIO FiSICO SEGUN LAS NECESIDADES DE LOS CONTEXTOS LABORAL Y SOCIAL.
ESTABLECE PAUSAS DE ACUERDO CON CARGAS DE TRABAJO Y TIEMPOS DE ACTIVIDAD FiSICA PARA UNA
RECUPERACION ADECUADA.

IDENTIFICA LAS TECNICAS DE COORDINACION MOTRIZ RELACIONADAS CON SU PERFIL OCUPACIONAL.
SELECCIONA TECNICAS QUE LE PERMITEN POTENCIAR SU CAPACIDAD DE REACCION MENTAL Y MEJORAR
SUS DESTREZAS MOTORAS SEGUN LA NATURALEZA DE SU ENTORNO LABORAL.
APLICA CONCEPTOS BASICOS DE ERGONOMIA Y PAUSAS ACTIVAS DE ACUERDO CON LA NATURALEZA DE LA
FUNCION PRODUCTIVA.

DISCRIMINA EJERCICIOS ESPECIFICOS PARA LA PREVENCION DE RIESGOS ERGONOMICOS SEGUN SU
ACTIVIDAD LABORAL.

ESTRUCTURA UN PLAN DE ERGONOMIA Y PAUSAS ACTIVAS SEGUN CONTEXTO LABORAL

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

LICENCIADO EN EDUCACION FiSICA

PROFESIONAL EN CIENCIAS DEL DEPORTE.
TECNOLOGO EN ACTIVIDAD FiSICA O ENTRENAMIENTO DEPORTIVO CON ESPECIALIZACION TECNOLOGICA
RELACIONADA CON EL AREA DE CONOCIMIENTO.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

MINIMO 12 MESES DE EXPERIENCIA LABORAL EN EL AREA OBJETO DEL DESEMPENO.
EXPERIENCIA DOCENTE MINIMO DE 12 MESES

b B A TRIARSESNRIRASIPIOS Y VALORES ETICOS UNIVERSALES
DISPOSICION AL CAMBIO.
HABILIDADES INVESTIGATIVAS.
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COMUNICACION EFICAZ Y ASERTIVA
DOMINIO LECTO-ESCRITURAL

DOMINIO ARGUMENTATIVO Y PROPOSITIVO.
TRABAJO EN EQUIPO.

MANEJO DE LAS TIC.

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS
4.1 NORMA /UNIDAD DE |50 /a Es v LABORALES SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR EL MARCO COMUN
COMPETENCIA EUROPEO DE REFERENCIA PARA LAS LENGUAS.

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL i

4.3 NOMBRE DE LA INTERACTUAR EN LENGUA INGLESA DE FORMA ORAL Y ESCRITA DENTRO DE CONTEXTOS
: SOCIALES Y LABORALES SEGUN LOS CRITERIOS ESTABLECIDOS POR EL MARCO COMUN
COMPETENCIA EUROPEO DE REFERENCIA PARA LAS LENGUAS.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas) 192 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

PARTICIPAR EN INTERCAMBIOS CONVERSACIONALES BASICOS EN FORMA ORAL Y ESCRITA EN INGLES EN
DIFERENTES SITUACIONES SOCIALES TANTO EN LA COTIDIANIDAD COMO EN EXPERIENCIAS PASADAS.
LLEVAR A CABO ACCIONES DE MEJORA RELACIONADAS CON EL INTERCAMBIO DE INFORMACION BASICA EN
INGLES, SOBRE Si MISMO, OTRAS PERSONAS, SU CONTEXTO INMEDIATO ASi COMO DE EXPERIENCIAS
DESCRIBIR A NIVEL BASICO, DE FORMA ORAL Y ESCRITA EN INGLES PERSONAS, SITUACIONES Y LUGARES DE
ACUERDO CON SUS COSTUMBRES Y EXPERIENCIAS DE VIDA.

COMPRENDER INFORMACION BASICA ORAL Y ESCRITA EN INGLES ACERCA DE Si MISMO, DE LAS PERSONAS Y
DE SU CONTEXTO INMEDIATO EN REALIDADES PRESENTES E HISTORIAS DE VIDA.

PONER EN PRACTICA VOCABULARIO BASICO Y EXPRESIONES COMUNES DE SU AREA OCUPACIONAL EN
CONTEXTOS ESPECIFICOS DE SU TRABAJO POR MEDIO DEL USO DE FRASES SENCILLAS EN FORMA ORAL Y
ESCRITA.

COMUNICARSE DE MANERA SENCILLA EN INGLES EN FORMA ORAL Y ESCRITA CON UN VISITANTE O COLEGA
EN UN CONTEXTO LABORAL COTIDIANO.

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

FAMILIARIZARSE CON DISTINTOS ASPECTOS DE LA LENGUA HABLADA, COMO LOS FONEMAS, EL ACENTO Y
LOS PATRONES BASICOS DE LA ENTONACION.

EMPLEAR LA ESTRUCTURA BASICA DE UNA FRASE EN INGLES (SUJETO+VERBO+COMPLEMENTO).
DELETREAR NOMBRES, DIRECCIONES Y OTRAS PALABRAS.

PREGUNTAR POR LA ORTOGRAFIA DE LAS PALABRAS DE NOMBRES Y OBJETOS.

PREGUNTAR POR LOS NOMBRES DE LAS COSAS.
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SENALAR LA UBICACION DE UN OBJETO.

INTERCAMBIAR NUMEROS DE TELEFONO Y DIRECCIONES DE CORREO ELECTRONICO.

SALUDAR EN SITUACIONES FORMALES O INFORMALES, EN DIFERENTES MOMENTOS DEL DIA.

UTILIZAR FORMULAS DE SALUDO AL COMIENZO DE UNA LLAMADA A ALGUIEN FAMILIAR.

CONTESTAR UNA LLAMADA O E-MAIL USANDO FORMULAS DE CORTESIA EN EL CONTEXTO LABORAL.
DILIGENCIAR FORMULARIOS CON DATOS PERSONALES EN LA COTIDIANIDAD O EN CONTEXTOS LABORALES.
PRESENTARSE A UN GRUPO O A UN VISITANTE EN CONTEXTOS SOCIALES Y LABORALES.

INTERCAMBIAR INFORMACION PERSONAL BASICA RELACIONADA CON EL NOMBRE, EDAD, NACIONALIDAD, LA
PROCEDENCIA Y LUGAR DE RESIDENCIA PROPIO Y DE OTRAS PERSONAS, ESTADO CIVIL, HIJOS,
OCUPACION, ETC).

INTERCAMBIAR INFORMACION ACERCA DE LA FAMILIA Y LOS INTERESES.

INTERCAMBIAR INFORMACION SOBRE SU ESTADO DE ANIMO Y EL DE OTRAS PERSONAS.

EXPRESAR POSESION Y PROPIEDAD DE LAS COSAS.

PREGUNTAR POR LA UBICACION DE UN OBJETO.

PEDIR PRESTADO ALGO A ALGUIEN DE MANERA FORMAL E INFORMAL.

SOLICITAR AYUDA DE MANERA FORMAL E INFORMAL.

OFRECER AYUDA A ALGUIEN A TRAVES DEL USO DE FORMULAS DE CORTESIA.

RESPONDER A PROPUESTAS DE AYUDA.

INDICAR SUS GUSTOS Y PREFERENCIAS EN UNA CONVERSACION SIMPLE DE CARACTER SOCIAL.

SUGERIR A ALGUIEN UN SITIO O UN LUGAR PARA VISITAR.

RESPONDER A BUENAS Y MALAS NOTICIAS.

INTERCAMBIAR INFORMACION RELACIONADA CON LA RUTINA Y LAS ACTIVIDADES DEL FIN DE SEMANA,
EXPRESANDO LA FRECUENCIA DE LAS MISMAS.

INTERCAMBIAR INFORMACION RELACIONADA CON LA RUTINA LABORAL Y DE LOS PUESTOS DE TRABAJO.
DECIR LA HORA.

BRINDAR INFORMACION ACERCA DE LA UBICACION DE CIERTOS LUGARES EN UN PAIS, CIUDAD, PUEBLO O
ESPACIOS COMO UN EDIFICIO.

PREGUNTAR POR ARTICULOS EN UN ALMACEN DE COMPRAS O SUPERMERCADO.

PREGUNTAR POR EL PRECIO, TALLAS Y COLORES DE ARTICULOS EN UN ALMACEN.

INTERACTUAR CON CLIENTES A TRAVES DEL SALUDO Y LA PRESENTACION PERSONAL.

DAR CONSEJOS SIMPLES DE SALUD Y SEGURIDAD.

COMPRENDER PALABRAS Y FRASES MUY SENCILLAS EN LETREROS, CATALOGOS O SIMILARES DE USO
LABORAL COTIDIANO.

HABLAR DE LO QUE SE QUIERE HACER, O SE PREFERIRIA HACER.

NEGAR ALGO DE FORMA CORDIAL.

RESPONDER A INVITACIONES.

AGRADECER A LA GENTE SEGUN EL CONTEXTO Y EL INTERLOCUTOR.

USAR EXPRESIONES Y FORMULAS DE CORTESIA EN RESPUESTA A AGRADECIMIENTOS.

DISCULPARSE A TRAVES DEL USO DE EXPRESIONES Y FORMULAS DE CORTESIA.

RESPONDER A DISCULPAS PRESENTADAS A TRAVES DEL USO DE EXPRESIONES Y FORMULAS DE CORTESIA.
HABLAR DE LO QUE ESTA OCURRIENDO EN EL MOMENTO.

EXPRESAR LO QUE OCURRIO O NO EN UN PUNTO ESPECIFICO DEL PASADO.

CONTAR ACONTECIMIENTOS EN EL PASADO INDICANDO FECHAS.

REALIZAR UN PROCESO DE AUTOEVALUACION, QUE PERMITA REVISAR SU SABER, HACER Y SER DENTRO
DEL PROGRAMA DE FORMACION.
IDENTIFICAR LOS ACIERTOS Y DIFICULTADES PRESENTADOS EN CADA PUNTO DEL PROCESO DE
APRENDIZAJE.
EVALUAR DE MANERA REFLEXIVA Y CRITICA LAS EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PRESENTADAS A LO LARGO
DE LA FORMACION.
PONER EN PRACTICA TECNICAS DE APRENDIZAJE O ACCIONES QUE LE PERMITAN MEJORAR O
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4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

GRAMATICA
PRONOMBRES PERSONALES
PRESENTE SIMPLE DE BE (AM, IS, ARE) Y ESTRUCTURACION SINTACTICA (SUJETO / VERBO / COMPLEMENTO)
INTERROGACION (YES/NO WH ESTRUCTURA)
ADJETIVOS POSESIVOS
ARTICULOS
DEMOSTRATIVOS (COMO PRONOMBRES Y ADJETIVOS)
SUSTANTIVOS PLURALES
SUSTANTIVOS CONTABLES Y NO CONTABLES
THERE IS, THERE ARE
PREPOSICIONES DE LUGAR
ADVERBIOS DE CANTIDAD: MANY, MUCH, A LOT (OF)
SOME Y ANY
ADJETIVOS DESPUES DEL VERBO BE, Y ANTES DE LOS SUSTANTIVOS
PRESENTE SIMPLE (VERBOS MAS USADOS) Y ESTRUCTURACION SINTACTICA (SUJETO / VERBO /
COMPLEMENTO)
ADVERBIOS DE FRECUENCIA
PREPOSICIONES DE TIEMPO
PRESENTE CONTINUO: ACCIONES PRESENTES Y ESTRUCTURACION SINTACTICA (SUJETO / VERBO /
COMPLEMENTO)
CONECTORES SIMPLES: AND, OR, BUT
VERBO CAN (PERMISO, POSIBILIDAD, HABILIDAD)
VERBO WOULD (INVITACIONES)
VERBO SHOULD (RECOMENDAR UN SITIO O UN LUGAR)
VERBO SHOULD (HACER UNA RECOMENDACION SENCILLA DE SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO)
VERBOS QUE IMPLICAN EL INFINITIVO: HAVE TO, NEED TO, (WOULD) LIKE TO, WANT TO
SUJETO + CONTRACCIONES AUXILIARES (ID)
AUXILIARES + SIN CONTRACCIONES (I WOULD)
POSESIVOS CON 'S’
PRONOMBRES SUJETO Y OBJETO
PRONOMBRES INDEFINIDOS
PASADO SIMPLE (REGULAR E IRREGULAR) Y ESTRUCTURACION SINTACTICA (SUJETO / VERBO /
COMPLEMENTO)
USED TO

VOCABULARIO
SALUDOS
FORMULAS DE CORTESIA
INFORMACION PERSONAL (DATOS)
NUMEROS
EL ALFABETO
COLORES, FORMAS Y TEXTURAS
TRABAJOS Y OCUPACIONES
PAISES, NACIONALIDADES, IDIOMAS
MIEMBROS DE LA FAMILIA
OBJETOS DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE
ELEMENTOS PERSONALES, POSESIONES
ELEMENTOS DE SU ENTORNO LABORAL
ADJETIVOS PARA DESCRIBIR PERSONAS, COSAS Y LUGARES
ADJETIVOS PARA DEFINIR LA PERSONALIDAD DE ALGUIEN
SENTIMIENTOS, SENSACIONES
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HORAS DEL DIA, DIAS, MESES, ESTACIONES

ACTIVIDADES PARA EL TIEMPO LIBRE

DEPORTES Y EJERCICIO

PROGRAMAS DE TELEVISION, PELICULAS, LIBROS

GUSTOS Y PREFERENCIAS (AFICIONES, INTERESES, DEPORTES, MUSICA, PELICULAS, TELEVISION, LIBROS)
EXPRESIONES PARA RESPONDER A BUENAS Y MALAS NOTICIAS (AWESOME, NO KIDDING! REALLY?)
LUGARES, ATRACCIONES EN UN PUEBLO O CIUDAD (FESTIVOS, ACTIVIDADES TURISTICAS, COMIDAS Y
BEBIDAS)

EL CLIMA

ALMACENES Y PLAN DE COMPRAS

VESTUARIO Y ACCESORIOS

ADVERBIOS DE TIEMPO PASADO (YESTERDAY, LAST, AGO)

PRONUNCIACION

VOCALES AEI

ENTONACION

TERMINACION DE LAS PALABRAS POR S (PLURAL, POSESIVOS, TERCERA PERSONA DEL SINGULAR)
ACENTUACION DE PALABRAS

FONEMAS, PARES MINIMOS (SHIP/SHEEP, VET/BET, PULL/POOL, YET/JET)

REDUCCION DE PRONUNCIACION AUXILIARES COMO EN: DO YOU / DID YOU / WOULD YOU )
ACENTO EN UNA FRASE (PALABRAS DE CONTENIDO Y FUNCIONALES)

PALABRAS SIN ACENTO (DEBILES)

(AUXILIARES, PRONOMBRES, POSESIVOS, ARTICULOS, PREPOSICIONES, CONJUNCIONES, FORMA DEL
INFINITIVO TO)

ACENTO SIN MARCAR Y LA ENTONACION EN LAS PREGUNTAS (ELEVADA / EN DESCENSO)

ENLACE CONSONANTE-VOCAL

TERMINACION EN ED (TRES FORMAS)

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

COMPRENDE VOCABULARIO Y EXPRESIONES EN INGLES EN CONTEXTOS PERSONALES ACORDE CON NIVEL
PRINCIPIANTE.

COMPRENDE INFORMACION BASICA EN TEXTOS EN INGLES ACORDE CON NIVEL PRINCIPIANTE.

COMPLETA FORMULARIOS CON INFORMACION PERSONAL UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA ACORDE
CON NIVEL PRINCIPIANTE.

PARTICIPA EN JUEGOS DE ROL GUIADOS O SITUACIONES SIMULADAS RELACIONADAS CON EL INTERCAMBIO
DE INFORMACION PERSONAL, EXPRESIONES DE SALUDO Y DEMAS UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA
BASICA JUNTO CON EL USO DE FORMULAS DE CORTESIA.

BRINDA INFORMACION ACERCA DE OBJETOS Y SUS CARACTERISTICAS.

EXPRESA EL QUEHACER DIARIO PERSONAL Y LABORAL UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA ACORDE
CON NIVEL PRINCIPIANTE.

COMPRENDE RECOMENDACIONES SOBRE CONDUCTAS SEGURAS EN EL LUGAR DE TRABAJO, UTILIZANDO
VOCABULARIO Y GRAMATICA BASICA ACORDE CON NIVEL PRINCIPIANTE.

EXPRESA GUSTOS, PREFERENCIAS Y ACTIVIDADES EN EL TIEMPO LIBRE UTILIZANDO VOCABULARIO Y
GRAMATICA BASICA ACORDE CON NIVEL PRINCIPIANTE.

COMPRENDE NARRACIONES CORTAS ORALES Y ESCRITAS ACERCA DE SITUACIONES QUE OCURREN EN EL
MOMENTO DE LA EXPRESION, UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA BASICA ACORDE CON NIVEL
PRINCIPIANTE.

EMPLEA LA ESTRUCTURA BASICA DEL INGLES (SUJETO+VERBO+COMPLEMENTO) EN LA ELABORACION DE
TEXTOS CORTOS ORALES Y ESCRITOS QUE CONTIENEN DESCRIPCION U OPINION ACERCA DE UN SITIO
TURISTICO DE INTERES DE SU REGION UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA BASICA ACORDE CON NIVEL
PRINCIPIANTE.

COMPRENDE CONVERSACIONES CORTAS ACERCA DE EXPERIENCIAS PASADAS UTILIZANDO VOCABULARIO Y
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EMPLEA LA ESTRUCTURA BASICA DEL INGLES (SUJETO+VERBO+COMPLEMENTO) EN LA ELABORACION DE
TEXTOS CORTOS ORALES Y ESCRITOS EN PASADO SIMPLE QUE CONTIENEN INFORMACION PERSONAL DE SU
HISTORIA DE VIDA'Y DE OTROS.

ESTABLECE ACCIONES DE MEJORA CONTINUA PARA EL ALCANCE PROGRESIVO DE LOGROS
COMUNICATIVOS EN INGLES ACORDE CON NIVEL PRINCIPIANTE.

PARTICIPA EN JUEGOS DE ROL GUIADOS O SITUACIONES SIMULADAS RELACIONADAS CON EL INTERCAMBIO
DE INFORMACION PERSONAL, EXPRESIONES DE SALUDO Y DEMAS UTILIZANDO VOCABULARIO Y GRAMATICA
BASICA JUNTO CON EL USO DE FORMULAS DE CORTESIA EN UN AMBIENTE LABORAL.

CONTESTA UNA LLAMADA O E-MAIL USANDO FORMULAS DE CORTESIA EN EL CONTEXTO LABORAL.
COMPRENDE PALABRAS Y FRASES MUY SENCILLAS EN LETREROS, CATALOGOS O SIMILARES DE USO
LABORAL COTIDIANO.

DA CONSEJOS SIMPLES DE SALUD Y SEGURIDAD.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PROFESIONAL CON TITULO EN LICENCIATURA EN IDIOMAS O PROFESIONAL EN CUALQUIER AREA DE
CONOCIMIENTO

NIVEL MINIMO B2 DE SUFICIENCIA EN INGLES, ACREDITADO MEDIANTE UNA DE LAS SIGUIENTES PRUEBAS
INTERNACIONALES:

FCE (FIRST CERTIFICATE IN ENGLISH)

BEC (VANTAGE O HIGHER)

CELS (VANTAGE O HIGHER)

IELTS (MINIMO 5,5)

ISE Il INTEGRATED SKILLS IN ENGLISH)
TOEFL PBT (MINIMO 567)

TOEFL CBT (MINIMO 227)

TOEFL IBT (MINIMO 87)

BULATS (B2 EN TODAS LAS HABILIDADES)
CAE (CERTIFICATE IN ADVANCED ENGLISH)
CPE (CERTIFICATE OF PROFICIENCY IN ENGLISH)
APTIS (B2 EN TODAS LAS HABILIDADES)

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

MINIMO 12 MESES EN LA ORIENTACION DE PROCESOS DE CAPACITACION O FORMACION EN LA LENGUA
EXTRANJERA EN MODALIDAD PRESENCIAL.

LMS.
DOMINIO DEMOSTRADO EN OFIMATICA E INTERNET Y/O CIUDADANIA DIGITAL.
COMPETENCIAS METODOLOGICAS PARA LA ORIENTACION DE PROGRAMAS DE FORMACION PARA EL

TRABAJO Y EL DESARROLLO HUMANO.

HABILIDADES EN COMUNICACION ESCRITA, SOLUCION DE PROBLEMAS, PENSAMIENTO CRITICO,
ENTENDIMIENTO INTERPERSONAL, TRABAJO EN EQUIPO Y COMPRENSION LECTORA.

CREATIVO Y PROACTIVO.

PREFERIBLEMENTE: ESTAR CERTIFICADO EN EL CURSO DE INSTRUCTOR VIRTUAL VIGENTE, ESTABLECIDO
POR LA DIRECCION DE FORMACION PROFESIONAL DEL SENA Y/O CERTIFICADO RELACIONADO CON TUTORIA
VIRTUAL EXPEDIDO EN LOS TRES ULTIMOS ANOS.
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4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE [Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de ser abordadas de manera matematica
COMPETENCIA en contextos laborales, sociales y personales.

4.2 CODIGO NORMA DE

240201528
COMPETENCIA LABORAL
4.3 NOMBRE DE LA RAZONAR CUANTITATIVAMENTE FRENTE A SITUACIONES SUSCEPTIBLES DE SER
; ABORDADAS DE MANERA MATEMATICA EN CONTEXTOS LABORALES, SOCIALES Y
COMPETENCIA PERSONALES.

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas) 48 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

R4: VERIFICAR LOS RESULTADOS DE LOS PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS CONFORME CON LOS
REQUERIMIENTOS DE LOS DIFERENTES CONTEXTOS.

R2: PLANTEAR PROBLEMAS ARITMETICOS, GEOMETRICOS Y METRICOS DE ACUERDO CON LOS CONTEXTOS
PRODUCTIVO Y SOCIAL.

R1: IDENTIFICAR SITUACIONES PROBLEMATICAS ASOCIADAS A SUS NECESIDADES DE CONTEXTO APLICANDO
PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS.

R3: SOLUCIONAR PROBLEMAS DEL ENTORNO PRODUCTIVO Y SOCIAL APLICANDO PRINCIPIOS MATEMATICOS
4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

RECONOCER INFORMACION CUANTITATIVA

ESTABLECER RELACIONES ENTRE VARIABLES

IDENTIFICAR EQUIVALENCIAS ENTRE SISTEMAS DE MEDIDAS
DEFINIR ELEMENTOS DE FIGURAS GEOMETRICAS

REALIZAR ECUACIONES DE PRIMER GRADO

INTERPRETAR UN CONJUNTO DE DATOS

PLANTEAR PROPORCIONES

PLANTEAR ECUACIONES DE PRIMER GRADO

REPRESENTAR FIGURAS GEOMETRICAS

REPRESENTAR UN CONJUNTO DE DATOS

REALIZAR OPERACIONES Y PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS ENTRE CANTIDADES RACIONALES
SOLUCIONAR REGLAS DE TRES SIMPLE DIRECTA

CALCULAR PERIMETROS, AREAS Y VOLUMENES

REALIZAR CONVERSION DE UNIDADES DE MEDIDA
RESOLVER ECUACIONES DE PRIMER GRADO
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COMPROBAR LOS PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS
VERIFICAR LA SOLUCION DE UNA ECUACION

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

NUMEROS RACIONALES: CONCEPTO, REPRESENTACIONES Y PROPIEDADES

OPERACIONES ARITMETICAS: CONCEPTO, PROCESOS, ORDEN DE LAS OPERACIONES Y PROPIEDADES
PROPORCIONALIDAD DIRECTA: CONCEPTO Y REGLA DE TRES SIMPLE DIRECTA

GEOMETRIA: CONCEPTOS BASICOS, ELEMENTOS :PUNTO, SEGMENTO, RECTA, ANGULO Y FIGURAS
UNIDADES DE MEDIDA: CONCEPTO, EQUIVALENCIAS Y SISTEMA DE MEDIDAS

ECUACIONES DE PRIMER GRADO: CONCEPTOS Y METODOS DE SOLUCION

VARIABLES ESTADISTICAS: CONCEPTO Y TIPOS DE VARIABLES

GRAFICOS ESTADISTICOS: DIAGRAMAS DE BARRAS Y CIRCULAR

CONVERSION DE UNIDADES: CONCEPTO Y METODOS

PERIMETRO: CONCEPTO Y CALCULOS

AREAS: CONCEPTO Y CALCULOS

VOLUMEN: CONCEPTO Y CALCULOS

CALCULADORA: CONCEPTO, COMPONENTES Y FUNCIONES

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

DEFINE EL PROBLEMA A RESOLVER DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DE SU ENTORNO

DEFINE PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS SEGUN LA SITUACION PROBLEMATICA

PLANTEA ECUACIONES DE PRIMER GRADO DE ACUERDO CON LOS EJERCICIOS PLANTEADOS

PLANTEA REGLAS DE TRES DE ACUERDO A LA RELACION ENTRE LAS VARIABLES

PRESENTA SOLUCION A PROBLEMAS MEDIANTE FIGURAS GEOMETRICAS

RESUELVE ECUACIONES DE ACUERDO CON PRINCIPIOS MATEMATICOS

CALCULA PERIMETROS, AREAS Y VOLUMENES DE ACUERDO CON LOS ELEMENTOS DE LA FIGURA
GEOMETRICA

REALIZA CONVERSIONES SEGUN LAS EQUIVALENCIAS ENTRE SISTEMAS DE MEDIDA

REPRESENTA UN CONJUNTO DE DATOS DE ACUERDO CON LA VARIABLE ESTADISTICA

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

LICENCIADO EN MATEMATICAS O INGENIERO AFIN AL PROGRAMA DE FORMACION.

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

MINIMO 12 MESES DE EXPERIENCIA EN DOCENCIA

4.8.3 Competencias:

FORMACION POR PROYECTOS
PROCESOS PEDAGOGICOS

CREATIVIDAD Y HABILIDADES ARTISTICAS
LIDERAZGO

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS
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4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE

Resultado de Aprendizaje de la Induccion.
COMPETENCIA P :

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 240201530

4.3 NOMBRE DE LA

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA INDUCCION
COMPETENCIA

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas) 48 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
DE ACUERDO CON SU PROYECTO DE VIDA Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

4.6 CONOCIMIENTOS

4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

IDENTIFICAR EL DESARROLLO HISTORICO DEL SENA

IDENTIFICAR LA IDENTIDAD CORPORATIVA DEL SENA

DESCRIBIR LOS ELEMENTOS QUE CONFORMAN LA IMAGEN CORPORATIVA DEL SENA

IDENTIFICAR LA ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL DE LA ENTIDAD

DESCRIBIR LAS NORMAS DE CONVIVENCIA QUE REGULAN EL COMPORTAMIENTO DEL APRENDIZ, DURANTE
EL PROCESO DE FORMACION

DESCRIBIR LAS CARACTERISTICAS DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DEL SENA

DIFERENCIAR LAS CARACTERISTICAS DE LA OFERTA DE PROGRAMAS DE FORMACION PROFESIONAL
INTEGRAL

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

MISION, VISION, HISTORIA INSTITUCIONAL, OBJETIVOS DE LA FORMACION PROFESIONAL, PRINCIPIOS
ETICOS, VALORES ETICOS Y PROCEDERES ETICOS.

ELEMENTOS DE LA IMAGEN INSTITUCIONAL: ESCUDO, BANDERA, LOGOSIMBOLO, HIMNO, ESCARAPELAS.
ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL DEL SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA,

POLITICAS DE BIENESTAR A APRENDICES Y NORMAS DE CONVIVENCIA INTERNA: ALTERNATIVAS PARA EL
DESARROLLO DE LA ETAPA PRODUCTIVA ETAPAS DE LA FORMACION: TIPOLOGIA, CARACTERISTICAS,
PROCEDIMIENTO. MANUAL DE CONVIVENCIA, NORMA ESPECIFICAS DE LOS CENTROS.

FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL: CONCEPTO, PRINCIPIOS Y CARACTERISTICAS.

TIPOS DE OFERTA DE PROGRAMAS DE FORMACION PROFESIONAL Y SUS CARACTERISTICAS.

TIPOS DE CERTIFICADO DE ACUERDO CON LA FORMACION Y DURACION DE LOS PROGRAMAS DE
FORMACION.

DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL, CONCEPTO, TIPOS Y
CARACTERISTICAS

PROYECTO FORMATIVO: CONCEPTO, FASES ACTIVIDADES, DENOMINACION, OBJETIVOS, PORTAFOLIO DE
EVIDENCIAS: ESTRUCTURA, TIPOS DE EVIDENCIA, FORMATO, CONTENIDOS.

PLATAFORMAS TECNOLOGICAS SENA: TUTORIALES SENA: LMS, SOFIA PLUS, SISTEMA VIRTUAL DE
APRENDICES (SVA), GESTION CONTRATO DE APRENDIZAJE. CORREO MISENA. PORTALES, REDES SOCIALES
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

REQUISITOS, FORMATOS, COMPROMISOS, EVALUACION Y SEGUIMIENTO, PLAN DE MEJORA,
PROYECTO DE VIDA. QUE ES UN PROYECTO DE VIDA, COMO SE FORMULA, COMO SE REESCRIBE

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RECONOCE LA IDENTIDAD INSTITUCIONAL Y LOS PROCEDIMIENTOS ADMINISTRATIVOS Y FORMATIVOS.
IDENTIFICA LOS COMPONENTES Y ESTRUCTURA DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL SEGUN EL
PROGRAMA DE FORMACION Y SU PERFIL COMO APRENDIZ DEL SENA

INCORPORA A SU PROYECTO DE VIDA LAS OPROTUNIDADES OFRECIDAS POR EL SENA

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

PARA EL DESARROLLO INTEGRAL DE ESTA COMPETENCIA SE REQUIERE LA PARTICIPACION DEL
INSTRUCTOR TECNICO DEL PROGRAMA DE FORMACION, LOS INSTRUCTORES DE LAS COMPETENCIAS CLAVE
Y TRANSVERSALES, EL PROFESIONAL DE DESARROLLO HUMANO, EQUIPO DE BIENESTAR Y LIDERAZGO AL
APRENDIZ, RELACIONES CORPORATIVAS, ADMINSTRACION EDUCATIVA, COORDINADORES MISIONALES Y
ACADEMICOS EN COORDINACION CON EL SUBDIRECTOR DE CENTRO

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

MINIMO 12 MESES DE EXPERIENCIA LABORAL EN EL AREA OBJETO DEL DESEMPENO

4.8.3 Competencias:

PRACTICA DE PRINCIPIOS, VALORES Y PROCEDERES ETICOS DE ACUERDO CON EL CODIGO DE ETICA
INSTITUCIONAL

DISPOSICION AL CAMBIO.

HABILIDADES INVESTIGATIVAS.

MANEJO DE GRUPOS.

LIDERAZGO

COMUNICACION EFICAZ Y ASERTIVA

DOMINIO LECTO--&#8208,ESCRITURAL

DOMINIO ARGUMENTATIVO Y PROPOSITIVO

TRABAJO EN EQUIPO.

MANEJO DE LAS TIC

CONOCIMIENTO DE MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA SENA

CONOCIMIENTO DE LAS POLITICAS INSTITUCIONALES PARA EL APRENDIZ
CONOCIMIENTO DEL PROCESO GESTION DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA
COMPETENCIA

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 999999999
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO

DE SOFTWARE

4.3 NOMBRE DE LA
COMPETENCIA

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL

APRENDIZAJE (Horas)

864 horas

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS,
HABILIDADES Y DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION
ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE AUTOGESTION

4.6 CONOCIMIENTOS

4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacién:

4.8.3 Competencias:
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

4. CONTENIDOS CURRICULARES DE LA COMPETENCIA

4.1 NORMA / UNIDAD DE
COMPETENCIA

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

4.2 CODIGO NORMA DE

COMPETENCIA LABORAL 220501046

4.3 NOMBRE DE LA |L|J\]1|—:II(_)IEAM§E||%IT\]RAM|ENTAS INFORMATICAS DE ACUERDO CON NECESIDADES DE MANEJO DE
COMPETENCIA '

4.4 DURACION MAXIMA ESTIMADA PARA EL LOGRO DEL 48 horas
APRENDIZAJE (Horas)

4.5 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

DENOMINACION

RA1: SELECCIONAR HERRAMIENTAS DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC), DE
ACUERDO CON LAS NECESIDADES IDENTIFICADAS.

RA2: USAR HERRAMIENTAS TIC, DE ACUERDO CON LOS REQUERIMIENTOS, MANUALES DE FUNCIONAMIENTO,
PROCEDIMIENTOS Y ESTANDARES.

RA3: VERIFICAR LOS RESULTADOS OBTENIDOS, DE ACUERDO CON LOS REQUERIMIENTOS.
RA4: IMPLEMENTAR BUENAS PRACTICAS DE USO, DE ACUERDO CON LA TECNOLOGIA EMPLEADA.

4.6 CONOCIMIENTOS
4.6.1 CONOCIMIENTOS DE PROCESO

CARACTERIZAR EQUIPOS TIC, TIPOS DE SOFTWARE Y SERVICIOS DE INTERNET.
ELEGIR EQUIPOS TIC, TIPOS DE SOFTWARE Y SERVICIOS DE INTERNET.
MANEJAR COMPUTADORES, PERIFERICOS, TABLETAS Y EQUIPOS CELULARES.
APLICAR FUNCIONALIDADES DE SISTEMA OPERATIVO.
MANEJAR PROCESADOR DE TEXTO, HOJA DE CALCULO, SOFTWARE PARA PRESENTACIONES Y PROGRAMAS
ESPECIFICOS.
UTILIZAR MOTORES DE BUSQUEDA, PROGRAMAS DE NAVEGACION, CORREO ELECTRONICO,
TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS, CHAT, PROGRAMAS DE E-LEARNING Y COMPUTACION EN LA NUBE.
PARTICIPAR EN REDES SOCIALES
COMPROBAR FUNCIONAMIENTO DE PRODUCTOS TIC
APLICAR BUENAS PRACTICAS DE USO DE TECNOLOGIAS TIC

4.6.2 CONOCIMIENTOS DEL SABER
TECNOLOGIA: CONCEPTO, TIPOS, CARACTERISTICAS.

HERRAMIENTAS TIC: CLASES, CARACTERISTICAS, USOS

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION: CONCEPTO, COMPONENTES, CARACTERISTICAS,
TENDENCIAS, USOS.

EQUIPOS Y PERIFERICOS TIC:

COMPUTADOR: CONCEPTO, ARQUITECTURA, FUNCIONAMIENTO, TIPOS, CARACTERISTICAS.
PERIFERICOS: CONCEPTO, CLASIFICACION, CARACTERISTICAS, FUNCIONAMIENTO.

OTROS (TABLETAS, EQUIPOS MOVILES): CONCEPTO, FUNCIONAMIENTO, TIPOS, CARACTERISTICAS
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

SENA GESTION DE LA INFORMACION
7 ‘ RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE
SOFTWARE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO
DE SOFTWARE

REDES DE DATOS: CONCEPTO, CONECTIVIDAD, TIPOS, CARACTERISTICAS, USOS, SERVICIOS.

SOFTWARE: CONCEPTO, HERRAMIENTAS, FUNCIONES, PROPIEDADES.

TIPOS DE SOFTWARE:

SOFTWARE DE SISTEMA (SISTEMA OPERATIVO): CONCEPTO, CLASES, FUNCIONES, CARACTERISTICAS, USOS.
SOFTWARE DE APLICACION (PROCESADOR DE TEXTO, HOJA DE CALCULO, PRESENTACIONES, SOFTWARE
ESPECIFICO): CONCEPTO, CLASES, FUNCIONES, CARACTERISTICAS, USOS.

INTERNET:
DEFINICION, HISTORIA, EVOLUCION, ARQUITECTURA, UTILIDADES.
CONEXION: TIPOS, CONFIGURACION, CARACTERISTICAS.

SERVICIOS DE INTERNET: ) ) )
(NAVEGACION, CORREO ELECTRONICO, TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS, BUSQUEDAS, MENSAJERIA
INSTANTANEA (CHATS), REDES SOCIALES, E-LEARNING, COMPUTACION EN LA NUBE): CONCEPTO,
REQUERIMIENTOS, TIPOS, UTILIDADES, APLICACIONES, VENTAJAS, DESVENTAJAS.
COMPROBACION DE RESULTADOS: OBJETO, TECNICAS.

USO DE TECNOLOGIAS: BUENAS PRACTICAS, OBJETO, IMPLEMENTACION

4.7 CRITERIOS DE EVALUACION

RECONOCE CARACTERISTICAS DE EQUIPOS TIC, TIPOS DE SOFTWARE Y SERVICIOS DE INTERNET, DE
ACUERDO CON LA TECNOLOGIA A UTILIZAR.

ELIGE HERRAMIENTAS TIC, DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DE INFORMACION Y COMUNICACION.
MANEJA COMPUTADORES, PERIFERICOS, TABLETAS Y EQUIPOS CELULARES, DE ACUERDO CON LAS
FUNCIONALIDADES Y MANUALES DE USO.

APLICA FUNCIONALIDADES DE SISTEMA OPERATIVO, DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DE
ADMINISTRACION DE LOS RECURSOS DEL EQUIPO.

MANEJA PROCESADOR DE TEXTO, HOJA DE CALCULO, SOFTWARE PARA PRESENTACIONES Y SOFTWARE
ESPECIFICO, DE ACUERDO CON LAS FUNCIONALIDADES DE LOS PROGRAMAS.

UTILIZA MOTORES DE BUSQUEDA, PROGRAMAS DE NAVEGACION, CORREO ELECTRONICO, TRANSFERENCIA
DE ARCHIVOS, CHAT, PROGRAMAS DE E-LEARNING Y COMPUTACION EN LA NUBE, DE ACUERDO CON LAS
NECESIDADES DE INFORMACION Y COMUNICACION.

PARTICIPA EN REDES SOCIALES, DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DE COMUNICACION.

PRUEBA EL FUNCIONAMIENTO DE LOS EQUIPOS, PRODUCTOS O SERVICIOS OBTENIDOS CON EL USO DE
HERRAMIENTAS TIC, DE ACUERDO CON LOS REQUERIMIENTOS REALIZADOS.

APLICA BUENAS PRACTICAS DE USO DE LA TECNOLOGIA TIC, DE ACUERDO CON LOS ESTANDARES Y
RECOMENDACIONES.

4.8 PERFIL DEL INSTRUCTOR

4.8.1 Requisitos Académicos:

TECNOLOGO O PROFESIONAL EN AREAS AFINES CON TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA

4.8.2 Experiencia laboral y/o especializacion:

MINIMO, DIECIOCHO (18) MESES DE EXPERIENCIA LABORAL, DE LOS CUALES DOCE (12) MESES ESTARAN
RELACIONADOS CON EL EJERCICIO DE LA PROFESION U OFICIO OBJETO DE LA FORMACION PROFESIONAL Y
SEIS (6) MESES EN LABORES DE DOCENCIA EN EL AREA.
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LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES
GESTION DE LA INFORMACION
RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO

4.8.3 Competencias:

FORMACION POR PROYECTOS
PROCESOS PEDAGOGICOS

CREATIVIDAD Y HABILIDADES ARTISTICAS

LIDERAZGO

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS

4.9 MATERIALES DE FORMACION

Tipo Material Descripcion del Material Codificacion ORIONS Unidades Cantidad
4.10 REFERENTES BIBLIOGRAFICOS PARA LA COMPETENCIA DE FORMACION
6. CONTROL DEL DOCUMENTO
NOMBRE CARGO DEPENDENCIA / RED | FECHA
null. REGIONAL 30/07/2019
Autor EDGAR GOMEZ RODRIGUEZ APROBAR ANALISIS |\« o2 o
JHONNYS ARTURO RODRIGUEZ | EQUIPO DE DISENO [CENTRO DE SERVICIOS Y 34,07/5919
Autor DAYARES CURRICULAR GESTION EMPRESARIAL.
REGIONAL ANTIOQUIA
“~ |CENTRO DE INDUSTRIA Y
Autor JOSE MAURICIO MAHECHA EQ%'SF?R?EUTfsNO CONSTRUCCION. 01/08/2019
REGIONAL TOLIMA
null. REGIONAL 01/08/2019
Autor EDGAR GOMEZ RODRIGUEZ ACTIVAR PROGRAMA |\« o
. |cENTRO DE
EQUIPO DE DISENO |TELEINFORMATICA Y 01/08/2019
Autor CESAR MARINO CUELLAR CURRIGUNAR B ODUCCION
INDUSTRIAL. REGIONAL
_ |CENTRO DE GESTION DE
EQUIPO DE DISENO |MERCADOS, LOGISTICA Y |01/08/2019
Autor | CAROLINA FORERO CURRICULAR  [TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION. REGIONAL
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GESTION DE LA INFORMACION

SOFTWARE

DE SOFTWARE

LINEA TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES
RED TECNOLOGICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, DISENO Y DESARROLLO DE

RED DE CONOCIMIENTO: RED DE CONOCIMIENTO EN INFORMATICA, DISENO Y DESARROLLO

EQUIPO DE DISENO |[pISTRITO CAPITAL 01/08/2019
Autor | CAROLINA FORERO CURRICULAR
Aprobacion | EDGAR GOMEZ RODRIGUEZ REGIONAL SANTANDER  |01/08/2019
CONTROL DE CAMBIOS
NOMBRE CARGO DEPENDENCIA / RED | FECHA
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. SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
SISTEMA INTEGRADO DE GESTION Versién: 02
SENA imi if dela i i Integral
PROYECTO FORMATIVO
Cddigo: GFPI-F-016

2726990
Centro de Comercio y Turismo

DESARROLLO DE SOFTWARE A LA MEDIDA PARA EL SECTOR EMPRESARIAL
TECNICO EN PROGRAMACION DE SOFTWARE

Quindio

12

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje

Desarrollo de Software;Programacion de Software; Sistemas de Informacion;Bases de Datos;Interpretacion de Requerimientos de Software;Lenguajes de Programacion; programacion; Desarrollo; codificacion; pruebas de
software

IN

46

Un estudio realizado por la empresa ogica de ificacio iam a 35 mil personas, distribuidas en 15 paises (entre América y Europa), reveld que Latinoamérica presenta un déficit de programadores, a pesar de la alta demanda del mercado. Por otra parte, un estudio presentado por
LinkedIn afirma que toma cerca de 49 dias el contratar a una persona para un cargo en desarrollo/ingenieria de software. En el caso colombiano, segtin el Ministerio de las TIC, en 2021 hicieron faltan 150 mil pr es para suplir la y en 2025, es decir a corto plazo, el pais tendra un
déficit de 112.000 programadores.

¢Como responder a las necesidades de los sectores productivos en lo referente a la i
productividad g | imi para las izaci ?

izacion de sus pi desarrollando soluciones tecnolégicas de software que contribuyan al incr dela yla

Identificadas las exigencias de los distintos sectores del pais y para dar solucion a las necesidades de desarrollo de software demandadas, se requiere la construccién y el mantenimiento de aplicaciones de software que funcionen sobre distintas plataformas tecnoldgicas de acuerdo con los

y i de los clientes, las mejores practicas de la industria.
Con base en lo anterior se busca el mejoramiento continuo en los procesos internos de las organizaciones y la integracion de las mismas con clientes y p es generando asi: optimizacion de sus recursos, centralizacion e integracion de la informacién, disponibilidad de la misma en tiempo real,
los cuales son elementos de valor para la toma oportuna e informada de decisi yel de inteli ia de negocio.

Interpretar los requerimientos del drea o proceso definido por la empresa.
Disefiar prototipos y modelos de base de datos de acuerdo con los requerimientos suministrados.

Crear componentes front-end del software de acuerdo con las necesidades del cliente

Codificar el software empleando el lenguaje de programacion seleccionado

Sector empresarial, sector industrial, Instituciones Educativas.

Alternativas de inclusion de la sociedad para el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas, incremento de la empleabilidad, creatividad y competitividad, asi como el emp imi de p i i formados para atender y crear
soluciones a las necesidades sociales.

Nuevas oportunidades de negocio que aporten a la creacién de empresas y generacion de mayores ingresos, con los desarrollos agiles se generan soluci oportunas que repl isminucién de gastos en las organizaciones, una
economia transformada en valor desde la innovacion tecnoldgica de soluciones de sistemas de informacion que gestionan las activi 6micas con eficiencia y atiende las i de crecimit delas izacit Posicionar las
empresas del sector en el mercado global productivo como uno de los paises lideres en innovacién tecnoldgica del software a la medida y uso de las TIC.

Sensibilizacién en el manejo de procesos limpios, en relacion con el desarrollo sostenible propio de la empresa, al no invertir en algunos insumos tradicionales como es el caso de papel y tratamiento de material por medios digitales,
contribuyendo con los programas ambientales de las organizaciones.




D lloy

de soluci y i de sistemas de informacion integrales con las mejores practicas del mercado y la mayor valoracion de la industria en desarrollo de software a la medida para el sector productivo.
Mejoramiento de los procesos y pr imi parala de los servicios y productos de las empresas bajo sistemas de informacion.

resupuestal insuficiente N

2) Malas practicas de programacion / Establecer metodologia de desarrollo.
3) Resistencia al cambio en el uso de nuevas tecnologias/ Sensibilizar y concientizar el uso de las tecnologias en la organizacion.
4) Conocimientos aplicados no estan al alcance del desarrollador/ plan de capacitacién l6gi

Base de datos del software a desarrollar
Interfaz grafica del software

Codigo del Software

Manual de usuario del software desarrollado.
Anexos

El proyecto resuelve una necesidad del sector productivo?

El proyecto mejora el proceso/producto/servicio existente?

El proyecto involucra el uso de nuevas técnicas y tecnologias de proceso?

Los productos finales son susceptibles a proteccién industrial y/o derechos de autor?
Los productos obtenidos en el proyecto pueden ser posicionados en el mercado?

Con el desarrollo del proyecto se puede satisfacer la necesidad de un cliente potencial?
Viabilidad de proyecto para plan de negocio?

Identificar la dindmica organizacional del SENA y el rol de la Formacién Profesional
Integral de acuerdo con su proyecto de vida y el desarrollo profesional.

Induccién a la FPI SENA

240201530-01

Resolver procesos légicos a través de la implementacion
220501096 - 01|de Algoritmos y el_lenguaje de programacién
seleccionado

220501092 - 01 w de acuerdo
con las necesidades del cliente.

Interpretar el informe de requisitos de la solucion
220501092 - 02(conforme a la identificacion de las necesidades del
negocio.

Identificar situaciones problematicas asociadas a sus necesidades de contexto

240201528 -01 . - o
aplicando procedimientos matematicos.

Describir a nivel basico, de forma oral y escrita en inglés personas, situaciones y

ZPED=0i lugares de acuerdo con sus costumbres y experiencias de vida.

Promover mi dignidad y la del otro a partir de los principios y valores éticos como
240201526 - 01 a o
aporte en la instauracion de una cultura de paz.

Reconocer el trabajo como factor de movilidad social y transformacion vital con

) = referencia a la fenomenologia y a los derechos fundamentales en el trabajo.

Interpretar el sentido de la comunicaciéon como medio de expresion social, cultural,

2402015240112 o' artistica,

Interpretar los problemas ambientales y de SST teniendo en cuenta los planes y

220601501 - 01 q e 0 .
programas establecidos por la organizacion y el entorno social.

Practicar habitos saludables mediante la aplicaciéon de fundamentos de nutricién e

230101507 - 01, . .
higiene.

240201533 - 01 Apropiar el proceso de toma de decisiones personales en su cotidianidad, segtn el
comportamiento emprendedor.




220501046 - 01

Seleccionar herramientas de tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC),
de acuerdo con las necesidades identificadas..

Estructurar la base de
datos de acuerdo al

220501113 - 01

Construir la_base de datos segln requerimientos del
cliente.

220501113 - 02

Programar sentencias SQL en un Sistema Manejador
de Bases de Datos segun requerimientos del cliente

240201528 -02

Plantear problemas aritméticos, geométricos y métricos de acuerdo con los
contextos productivo y social.

24020250 - 02

Llevar a cabo acciones de mejora relacionadas con el intercambio de informacién
basica en inglés, sobre si mismo, otras personas, su contexto inmediato asi como
de experiencias pasadas.

24020250 - 03

Comprender informacién basica oral y escrita en inglés acerca de si mismo, de las
personas y de su contexto inmediato en realidades presentes e historias de vida.

240201526 - 02

Contribuir con el fortalecimiento de la cultura de paz a partir de la dignidad humana y
las estrategias para la transformacién de conflictos

Planeacion disefio y el motor de
base de datos 210201501 - 02 Valorar la importancia de la ciudadania laboral con base en el estudio de los
. - derechos humanos y fundamentales en el trabajo.
seleccionado y j
Decodificar mensajes comunicativos en situaciones de la vida social y laboral,
240201524 - 02 0 P
teniendo en cuenta el contexto de la comunicacion.
Reportar las condiciones y actos que afecten la proteccion del medio ambiente y la
220601501 - 02 |SST, de acuerdo con los lineamientos establecidos en el contexto organizacional y
social.
230101507 - 02 Impl_e'mentar un plan de Ergonomia y Pausas Activas segun las caracteristicas de la
funcién productiva.
Establecer caracteristicas y competencias emprendedoras personales de acuerdo
240201533 - 02 el PN
con sus potencialidades, objetivos y el entorno.
Usar herramientas TIC, de acuerdo con los requerimientos, manuales de
220501046 - 02 0 0 N a
funcionamiento, procedimientos y estandares.
220501096 - 01 RAP2. Crear componerﬂes front-er.|d del software de
acuerdo con las necesidades del cliente..
lucionar problem: | entorno pre i ial aplican: rincipi
240201528 -03 Sol ucno’ ? problemas del entorno productivo y social aplicando principios
matematicos
Poner en practica vocabulario basico y expresiones comunes de su area
24020250 - 04|ocupacional en contextos especificos de su trabajo por medio del uso de frases
sencillas en forma oral y escrita.
Comunicarse de manera sencilla en inglés en forma oral y escrita con un visitante o
24020250 - 05 Pt
colega en un contexto laboral cotidiano.
Promover el uso racional de los recursos naturales a partir de criterios de
Desarrollar el 280201520503 sostenibilidad y sustentabilidad ética y normativa vigente
software de acuerdo
. .z S
Ejecuc|on al disefio ya la RG] -G8 Participar en acciones solidarias teniendo en cuenta, el ejercicio de los derechos

plataforma de

humanos de los pueblos y de la naturaleza.




desarrollo. Validar la importancia de los procesos comunicativos teniendo en cuenta criterios de

240201524 -03(, . . . )
légica y racionalidad

Efectuar las acciones para la prevencion y control de la problematica ambiental y de

PR = @) SST, teniendo en cuenta los procedimientos establecidos por la organizacion.

Ejecutar actividades de acondicionamiento fisico orientadas hacia el mejoramiento

A ik =08 de la condicion fisica en los contextos productivo y social.

Relacionar la importancia de la negociacion con el emprendimiento segun las

240201533 - 03 A Py
necesidades y elementos de la negociacion.

220501046 - 03|Implementar buenas practicas de uso, de acuerdo con la tecnologia empleada.

RAP3. Codificar el software empleando el lenguaje de

220501096 - 01 ye .
programacion seleccionado.

Verificar los resultados de los procedimientos matematicos conforme con los

22020102858 requerimientos de los diferentes contextos.

Participar en intercambios conversacionales basicos en forma oral y escrita en
24020250 - 06(inglés en diferentes situaciones sociales tanto en la cotidianidad como en

age experiencias pasadas.
Verificar la P p:

funcionalidad del -0 Establecer relaciones de crecimiento personal y comunitario a partir del bien comtn

como aporte para el desarrollo social.
software de acuerdo a sl

Evaluacion los requerimientos 210201501 - 04| Practicar los derechos fundamentales en el trabajo de acuerdo con la Constitucién
planteados enla Politica y los Convenios Internacionales.
documentacion del Aplicar acciones de mejoramiento en el desarrollo de procesos comunicativos

240201524 - 04 ¢ .
proyecto formativo segun requerimientos del contexto.

Verificar las condiciones ambientales y de SST acorde con los lineamientos

22080/ SO establecidos para el area de desempefio laboral.

230101507 - 04| Desarrollar habilidades psicomotrices en el contexto productivo y social.

Emplear capacidad creativa e innovadora segun estrategia emprendedora.
240201533 - 04

220501046 - 04 | Verificar los resultados obtenidos, de acuerdo con los requerimientos.

Resultados de aprendizaje Aplicar en la resolucién de problemas reales del sector productivo, los conocimientos, habilidades y destrezas
etapa practica. 999999999 pertinentes a las competencias del programa de formacion asumi jasy fas de 6
3.5 Organizacion del proyecto
3.5.1 No. Instructores requeridos 13 3.5.2 No. Ap! para en el proy 30

3.6 Descripcién del ambiente de izaj i [

Ambiente de formacién dotado con recursos tecnolégicos tales como:

1. Computadores con memoria RAM de 8 Gb o superior, procesador mayor o igual a 2.5 Ghz, Disco Duro de 512 GB o SSD de 250 GB o superior. simuladores y software para:
a) Modelado y construccién de Bases de Datos Relacionales SQL.

b) Desarrollo de aplicaciones de plataforma cruzada.

c) Disefio, maquetacion y construccion de interfaces graficas.

Software adecuadamente licenciado o de uso libre con contraseiias y privilegios para hacer configuraciones especiales acordes a las necesidades del proyecto formatico,
Acceso a internet y herramientas colaborativas web

Espacio para consulta bibliografica.

. Mobiliario de sillas y mesas suficiente para 30 personas e instuctor.

. Tablero, medios audiovisuales videobeam y/o televisor de 42" o superior.

B




Induccién a la FPI SENA

Instructor. Matematicas 1
Instructor. Ingles 1
Instructor. Etica (Derechos laborales) 1
Interpretar informe técnico Instructor de Comunicacion (Espafiol) 1
disefio de la solucién propuesta 360 Instructor STT - Ambiental 1
del proyecto formativo Instructor. Habitos saludables 1
Instructor. Emprendimiento 1
Instructor Tecnico. Herramientas TIC 1
Instructor. Matematicas 1
Instructor. Ingles 1
Instructor. Etica (Derechos laborales) 1
Estructurar la base de datos de Instructor de Comunicacién (Espafiol) 1
acuerdo al disefio y el motor de 312 Instructor STT - Ambiental 1
base de datos seleccionado Instructor. Habitos saludables 1
Instructor. Emprendimiento 1
Instructor Tecnico. Herramientas TIC 1
CARTULINA
BORRADOR PARA ESCRITURA
Computadores LAPIZ Instructor. Matematicas 1
de escritorio, E:git Instructor. Ingles 1
memoria RAM Instructor. Etica (Derechos laborales) 1
MARCADOR
8Gb, Intel Core 31
Desarrollar el software de MARCADOR — -
17,2.5Ghzo Instructor de Comunicacion (Espafiol) 1
acuerdo con el disefio y a la o DI TINTA
360 superior, Disco
plataforma de desarrollo Duro de 178 CINTA ADHESIVA
uro de BORRADOR PARA TABLERO Instructor STT - Ambiental 1
ESFERO Instructor. Habitos saludables 1
MEMORIA USB Instructor. Emprendimiento 1
Instructor Tecnico. Herramientas TIC 1
Instructor. Matematicas 1
Instructor. Ingles 1
Verificar la funcionalidad del Instructor. Etica (Derechos laborales) 1
software de acuerdo a los Instructor de Comunicacion (Espafiol) 1
requerimientos planteados en la 360 Instructor STT - Ambiental !
Instructor. Habitos saludables 1
documentacion del proyecto .
f ti Instructor. Emprendimiento 1
ormativo Instructor Tecnico. Herramientas TIC 1
Resultados de aprendizaje 864 Instructor. Seguimiento Etapa Productiva 1
Etapa Practica.
COMPUTADORES DE ESCRITORIO,
MEMORIA RAM 8GB, INTEL CORE
g .000. .000. INVENTARIO
17, 2.5 GHZ O SUPERIOR, DISCO UNIDAD 31 $6.000.000 $ 186.000.000
DURODE1TB
SMART TV CON ENTRADA VGA Y UNIDAD 1 $1.728.864 $1.728.864 INVENTARIO
HDMI 50"
VIDEOBEAM UNIDAD 1 $2.533.440 $2.533.440 INVENTARIO
MUEBLE UNIDAD 31 $609.500 $ 18.894.500 INVENTARIO
SILLA INSTRUCTOR UNIDAD 1 $323.110 $323.110 INVENTARIO
SILLA UNIDAD 25 $426.500 $10.662.500 INVENTARIO




[TaBLET [ UNIDAD____| 10 [ $729.900] $7.299.000] INVENTARIO
TABLERO ACRILICO UNIDAD $ 440.800 $ 440.800 INVENTARIO

CARTULINA UNIDAD 50 S 932,00 $ 46.600 INVENTARIO
BORRADOR PARA ESCRITURA UNIDAD 25 S 371,00 $9.275 INVENTARIO
LAPIZ CAIA 25 $ 2.955,00 $73.875 INVENTARIO
PAPEL CARTA RESMA 2 S 11.500,00 $ 23.000 INVENTARIO
PAPEL OFICIO RESMA 2 S 14.000,00 $28.000 INVENTARIO
MARCADOR PLUMON COLORES CAJA 2 s 90.000,00 $180.000 INVENTARIO
MARCADOR BORRABLE CAJA 2 S 50.000,00 $100.000 INVENTARIO
TINTA PARA RECARGA DE
MARCADORES UNIDAD 6 $ 50.000,00 $300.000 INVENTARIO
CINTA ADHESIVA UNIDAD 3 3.000,00 $9.000 INVENTARIO
BORRADOR PARA TABLERO UNIDAD 1 2.000,00 $2.000 INVENTARIO
ESFERO UNIDAD 25 1.000,00 $ 25.000 INVENTARIO
POST-IT EN COLORES
LLAMATIVOS NEON Y
ULTRANEON, EN PAQUETE DE 5

INIDAD X
BLOCKS DE 100 HOJAS CADA v & $ 23.000,00 $138.000 INVENTARIO
UNO. MEDIDA: 7.6 CM X 7.6 CM.
MEMORIA USB UNIDAD 5 S 50.000,00 $ 250.000 INVENTARIO
Equipos $227.882.214
Herramientas
Talento Humano $ 45.500.000
Materiales de Formacién $1.184.750
TOTAL $274.566.964
PAULA ANDREA GARCIA 41.937.168 Ingeniero de sistemas Comercio y Turismo Quindio
JORGE IVAN SIERRA GIRALDO 7.560.882 Ingeniero de sistemas Comercio y Turismo Quindio
CARLOS ALBERTO WAGNER RESTREPO 14.570.643 Ingeniero de sistemas. Comercio y Turismo Quindio
JONATAN STICK CAMPOS NUNEZ 1.097.388.791 Ingeniero Electronico Comercio y Turismo Quindio
CAROLINA ZAMAIDA GONZALEZ PINO 41.947.136 Ingeniero de sistemas Comercio y Turismo Quindio
NELSON GUZMAN 1.105.675.692 Ingeniero de sistemas Comercio y Turismo Quindio
JORGE ANDRES RAMIREZ 1.094.933.064 Tecnologo en software Comercio y Turismo Quindio
JHON ALEXANDER BOLANOS IPIA 1.124.854.939 Ingeniero_de Sistemas Comercio y Turismo Quindio
CARLOS ALBERTO RAMIREZ SABOGAL 1.110.459.646 Ingeniero de sistemas Comercio y Turismo Quindio
LAURA PATRICIA PARRA CORREA 30.505.457 Ingeniera de Sistemas Comercio y Turismo Quindio




CRONOGRAMA EJECUCION CONTRACTUAL ARTICULACION CON LA MEDIA TECNICA

INSTRUCTOR LADY JOHANNA VERA TORRES
ROGRAMA DE FORMACION PROGRAMACION DE SOFTWARE
STITUCIONES EDUCATIVAS
Usuario SOFIAPIus: [ [Contrasena: [
Lunes Martes Miercoles Jueves [Viernes
Institucién Educativa INSTITUTO TEBAIDA REPUBLICA DE FRANCIA ROMAN MARIA VALENCIA NODO GENOVA INSTITUTO TEBAIDA

Programa

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

PROGRAMACION DE SOFTWARE .

Ficha

3409527

3409579

3146373

3409575

3146414

Competencia

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA INDUCCION.

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA INDUCCION.

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

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA INDUCCION.

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

Resultado

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL
DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON SU
PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL
ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE
ACUERDO CON SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO
PROFESIONAL.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE
DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL
ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE
ACUERDO CON SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO
PROFESIONAL.

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE
ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE

Competencia

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

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

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

Resultado

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

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

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

Competencia

ESTABLECER REQUISITOS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE DE
ACUERDO CON ESTANDARES Y PROCEDIMIENTO TECNICO

ESTABLECER REQUISITOS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE DE
ACUERDO CON ESTANDARES Y PROCEDIMIENTO TECNICO

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE
ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION
CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES DEL

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE
ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA
SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL
SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS,
HABILIDADES Y DESTREZAS PERTINENTES A LAS
COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL
SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL
PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR
PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y DESTREZAS
PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE
FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE

Resultado NEGOCIO. NECESIDADES DEL NEGOCIO. ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE METODOLOGIAS DE AUTOGESTION AUTOGESTION

Fecha Inicio 16 de febrero del 2026 17 de febrero del 2026 18 de febrero del 2026 19 de febrero del 2026 20 de febrero del 2026
Fecha Terminacion 22 de junio del 2026 30 de junio del 2026 24 de junio del 2026 25 de junio del 2026 26 de junio del 2026
HORA Tiempo de acompafiamiento técnico pedagogico sera concertado con las instituciones educativas de acuerdo a las posibilidades de tiempo.

6:00 - 7:00 AM 3409527 3146414

7:00 - 8:00 AM 3409527 3409575 3146414

8:00 - 9:00 AM 3409527 3409575 3146414

9:00 - 10:00 AM 3400527 ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO 3409575 3146414

10:00 - 11:00 AM 3409527 ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO 3409575 3146414

11:00 - 12:00 M 3409527 3409575 3146414

12:00 - 1:00 PM 3409579 3146373 3409575

1:00 - 2:00 PM ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO 3409579 3146373 ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO
2:00 - 3:00 PM ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO 3409579 3146373 ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO ACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO
3:00 - 4:00 PM 3409579 3146373 IACOMPANAMIENTO TECNICO PEDAGOGICO

4:00 - 5:00 PM 3409579 3146373

5:00 - 6:00 PM 3409579 3146373

6:00 - 7:00 PM

7:00 - 8:00 PM
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: Tecnico en Programacion de Software
e Codigo del Programa de Formacién: 233104 Version 2

e Nombre del Proyecto: Desarrollo de Software a la medidad para el sector Empresarial

e Fase del Proyecto: Analisis

e Actividad de Proyecto: Interpretar informe técnico de diseno de la solucion
propuesta delproyecto formativo.

e Competencia: [220501096] Desarrollar la solucion de software de acuerdo con el
diseno ymetodologias de desarrollo

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: [220501096-1] Resolver procesos logicos a
travésde la implementacion de Algoritmos y el Lenguaje de programacion
seleccionado

e Duraciéon de la Guia: 96 Horas

2. PRESENTACION

Una de las ramas que tiene la tecnologia es la Programacion de Software, la cual permite activar
una variedad de estilos de aprendizaje, resolver problemas de la vida cotidiana y su entorno, a través
de un desarrollo Algoritmico, tema principal que abarcara esta guia de aprendizaje

Se centralizan los temas fundamentales para dar inicio al mundo de la programacién de software,
conoceremos el concepto de logica, definicion de algoritmos informales, computacionales, y sus
partes, operadores, constantes y variables. estructuras de control, arreglos y funciones.

Las actividades se centralizan en la contextualizacion detallada de lo que es la programacion de
Software y el disefio de programas que permitan satisfacer una necesidad, utilizando la “Algoritmia”
y un “Lenguaje de Programacion”, ya sea Python, PHP, Java, etc... Asimismo, se proyectaran
trabajos auténomo sistematico, organizado con el fin de provomer el aprendizaje colaborativo y el
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cremiento integral del grupo.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 ACTIVIDADES DE REFLEXION INICIAL

"Primero tienes que aprender las

reglas del juego, y después jugar
mejor que nadie”

- Albert Einstein

¢Cudles son las reglas que tiene un buen programador de Software? ¢Eres un buenprogramdor?

Consultar: https://www.galdon.com/blog/cinco-requisitos-para-ser-un-buen-programador/

GFPI-F-135 V02
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DIAGNOSTIVO PREVIO: Diligenciar el siguiente Formulario, con el fin de conocer los
niveles previos que tiene el aprendiz referente a los temas de ALGORITMIA y LENGUAJES
DE PROGRAMACION DE SOFTWARE, donde esta encuesta no genera ningun tipo de nota.
Clic- Formulario Web: h J/forms.al M1z WaaK1

Objetivo: Escuchar las indicaciones y los pasos para la
construccion de un objeto no identificado en papel.

Materiales necesarios: Para hacerlo vamos a

necesitar tan so6lo una hoja de tamafo rectangular. Es

importante que sea esta forma, como la de cualquier
hoja de libreta, de cuaderno o incluso un papel A4 para impresora sirve.

Tiempo estimado: 5-10 min.

GFPI-F-135 V02
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3.2 ACTIVIDADES DE CONTEXTUALIZACION A LA FORMACION

Un Algoritmo es un conjunto de reglas definidas que permite solucionar un problema, ya sea
preparar un postre suculento (el algoritmo seria la receta) como aparecer entre los primeros
resultados de Google para una busqueda determinada.

v
- = \ »
v N e |
o\
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= o e Q000 E
<l MLGORITHDS _ o000 | ALGORITMO
VIR - A 00 00 T
' - o= W teolvcion : 7 e Sooo0O0Co00000000
g AP R N g . — e
—_— " . UIng [ 5 i -
o . L= 7) - b, |
@ "N — =\g -
- ~ W 0 B= . l=] ]
Algoritmos Qué es un algoritmo y para qué se usa.
Video 1: Video 2: https://youtu.be/EkObhToiseo

https://www.youtube.com/watch?v=U3CGMyjzlvM&feature=emb logo

En la actualidad asociamos la palabra algoritmo a la revolucién tecnologica, pero, en realidad, el
concepto tiene siglos de antigliedad. Para que te hagas una idea, aunque su origen etimolégico
genera dudas, se cree que podria venir del nombre de un matematico arabe que vivié en la Edad
Media, al-Jwarizmi. Lo que si esta claro es que ejemplos de algoritmos son las operaciones
matematicas basicas: la suma, la resta, la multiplicacion y la divisién. Y estas seutilizan desde...
quién sabe desde cuando.

Si viajamos un poco adelante en el tiempo, encontramos otros tipos de algoritmos. Por ejemplo,
una receta de cocina o la operacion que desbloquea un electrodoméstico. Y si seguimos un poco
mas, ya nos topamos con los algoritmos que definen lo que vemos cada vez que nos conectamos
a internet o miramos nuestro smartphone: la prediccion del tiempo para nuestra zona, las noticias
en Facebook, las localizaciones en la app de mapas, etc.

Un algoritmo es un conjunto de reglas definidas que permite solucionar un problema, de una
determinada manera, mediante operaciones sitematicas (no necesariamente ordenadas) y finitas.
Estas instrucciones, definidas y ordenadas en funcion de los datos, resuelven el problema o la tarea.
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Partes de un algoritmo

De las caracteristicas del algoritmo se deduce que tiene tres partes:

e La entrada o input: son los datos sobre los que aplica las instrucciones. En una receta,
serian los ingredientes; para el PageRank de Google, son todas las pdginas web que
detecta la aranadel buscador.

e Procesamiento o instrucciones que lleva a cabo: con lo recibido en la entrada o
input, elalgoritmo realizard una serie de cdlculos l6gicos para resolver el problema.

e Salidaoresultado obtenido. En larecetq, el postre rico, rico; en la SERP de Google,
loscontenidos que muestra.

Para qué sirve un algoritmo

Un algoritmo nos ayuda a resolver un problema de forma sistematica e inequivoca. Por
ejemplo, cada vez que tenemos que hacer la colada, basta con introducir la ropa en la lavadora(mas el
detergente y el suavizante) y el algoritmo de esta ya se ocupa él solito de dejarla comonueva. O cuando
gueremos saber la cifra exacta que esconde un porcentaje, regla de tres jy listo! Pero con la llegada de los
ordenadores, el algoritmo cobra mas importancia. Y es que permiteobtener un resultado a partir
de un gran volumen de datos, y hacerlo en tan solo unsegundo (o incluso menos). Es el
algoritmo computacional, y sus usos son cada vez masdiversos.

Imagina la cantidad de paginas web que existen en internet, o las publicaciones que a diario publican
todos los perfiles a los que sigues, o el listado ingente de videos que estan en YouTube. Inabarcable,
¢verdad? Asi seria, si no fuera por los algoritmos.

Estas operaciones permiten seleccionar qué contenido se muestra al usuario, en funcion de las
reglas que cada algoritmo tenga definidas. Y esto es sumamente importante para las marcas, porque
(ya lo hemos dicho varias veces) si no sales, no existes.

Ejemplos de algoritmos

e El algoritmo PageRank de Google es quizd el mdas conocido del mundo digital. Su
funcion es seleccionar el orden de los enlaces que aparecen cuando insertas una
palabra o conjuntode palabras en el cajetin de busqueda. Pero en el rey de los
buscadores también operan otros algoritmos, menos conocidos, que se encargan
de filtrar los resultados por pais de procedencia, idioma... ademds de seleccionar
qué contenidos de pago (anuncios) ve cada usuario en ese momento del dia y
para esa keyword.

e Edgerank es el nombre del algoritmo de Facebook y se encarga de determinar qué
publicaciones ves cada vez que accedes a la red social. No, no se trata de las

e e - ~FRLF AArFvIAA
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Ultimas que han publicado todos tus contactos, sino de aquellas que Edgerank cree
gue pueden ser de tu interés. Asi que si hace mucho que no sabes nada de tu
antiguo companero de clase, échale la culpa a este algoritmo.
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e 3Por qué Netflix te recomienda unas series y peliculas y no ofras¢ jExacto! Por su
algoritmo, una combinacion de factores como tus gustos, las horas a las que te
conectas o lo que ya has visto, que decide cudl va ser tu préxima obsesién.

e Spotify, YouTube o Instagram también funcionan con algoritmos de recomendacion.
Desu éxito, es decir, de lo precisos que sean a la hora de acertar qué contenidos les
van a molar a los usuarios, depende no solo la rentabilidad de las marcas que los
ofrecen, sino también la propia experiencia de usuario en el canal. Si cuando enfras
en Spofify y pulsas en la opcion de Radio, sonaran canciones que hacen dano a tus
oidos, 3a que no repetiriase

Los algoritmos también son la base de los chatbotS que emplean cada vez mas comercios
electronicos para dar un servicio al cliente mas inmediato; sirven para realizar analisis predictivos
gracias a la inteligencia artificial; ayudan a determinar el modelo de atribucion de un negocio digital (qué
punto de contacto tiene mayor tasa de conversion)... Incluso sirven para realizar grandes operaciones
financieras que serian imposibles para un ser humano, aunque aveces fallan.

Lenguaje de Programacion

[ q

(1 ‘.1‘ .
= .
Un lenguaje de programacion es ese mecanismo que se destina a la creacion y construccion de
otros programas informéticos.

Estos programas pueden organizar los algoritmos y otros procesos que seran llevados a cabo en un

dispositivo informatico o en un ordenador, donde se podra controlar su funcionamiento légico, fisico
y la comunicacién que tenga con el humano que interactua con él.
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Los lenguajes de programacion mas usados
Porcentaje de uso de los lenguajes de programacion mas populares del mundo’
@ python” (D 2505 %

S EEEEEEEEEEEEEe———— -

[ O ¢
Ct G 5%
> G /7%
(C G Y
® Gl ;. 04%

objective-c (GP 3.15%
5 switt (D 2.56%

0 @ 2.04%
TypeScript @ 1,.57%
] @ 153%

Se trata de un veterano lenguaje de programacion

presente en multitud de aplicaciones y sistemas operativos.
p l | O n Podemos encontrarlo corriendo en servidores, en

aplicaciones iOS, Android, Linux, Windows o Mac.

Esto es debido a que cuenta con una curva de aprendizaje moderada ya que su filosofia hace hincapié
en ofrecer una sintaxis de c6digo legible y limpio.

Es ideal para trabajar con grandes volumenes de datos, es multiplataforma, favorece su
extraccion, procesamiento y son elegidos por las empresas de Big Data. A nivel cientifico, tiene una
gran biblioteca de recursos con especial énfasis en las matematicas para aspirantes a
programadores en areas especializadas. Se puede crear videojuegos, aunque no es tan eficiente
como Java o C#.

A pesar de los 30 afios que ya cuenta Python es un lenguaje maduro pero que se encuentra enun
continuo proceso de evolucion. Referente a la comunidad de desarrolladores cuenta con una
amplia documentacién, versiones que prueban su solvencia.

Python es un lenguaje de propdsito general con un uso muy extendido, permite abarcar proyectos
de una manera mucho mas rapida y eficiente para los ingenieros o cientifico de datos. Tambien es,

considerado como una “navaja suiza” para los programadores.
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Historia Python

Nacio a principios de los 90, fue desarrollado como un hobby por Guido Van
Rossum, un ingeniero holandés que trabajaba en ese momento en elCWI de
Amsterdam, el Centro de Investigacion de Ciencias de la Computacién holandés.

El nombre de Python, fue tomado del grupo cémico britanico Monty Python,
del que Guido era un gran fan.

Figure 1. Foto: Grupo h

Ventajas en Programar en Python

« Simplificado y rapido: Este lenguaje simplifica mucho la programacion, es un gran
lenguaje parascripting.

« Elegante y flexible: El lenguaje ofrece muchas facilidades al programador al ser fadciimente
legible einterpretable.

* Programacion sanay productiva: Es sencillo de aprender, con una curva de aprendizaje
moderada.Es muy facil comenzar a programar y fomenta la productividad.

« Ordenado y limpio: Es muy legible y sus mddulos estdn bien organizados.

« Portable: Es un lenguaje muy portable. Podemos usarlo en practicamente cualquier
sistema de laactualidad.

« Comunidad: Cuenta con un gran numero de usuarios. Su comunidad participa
activamente en eldesarrollo del lenguagje.

+ Multiplataforma: Disponible para plataformas Windows, Linux o MAC.

+  Multiparadigma: Soporta programacién funcional, programacién imperativa y
Programacion orientaa objeto.

+ Frameworks de gran utilidad: Cuenta con frameworks de gran calibre, para el
desarrollo web,juegos o algoritmos cientificos de cdlculos avanzados.

+ Eslibreynos ofrece cddigo abierto

« Empresas de alto prestigio utilizan este lenguagje de programacién
* Gran listade usuarios como Google, YouTube o Facebook

+ Gran calidad en su sintaxis

« Programacion orientada a objetos: Modela todo en funcién a clases y a objetos, el cual nos
ofreceun uso de conceptos de cohesidn, polimorfismo, herencia, abstraccién y mucho
mdas.

. Dinamico
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Foro: “Laimportancia de aprender a programar”

Nuestra sociedad vive en cambios constantes que hacen que nosotros como seres humanos nhos
acomodemos, y uno de estos, son los avances tecnolégicos que de una u otra manera nos facilitan nuestro
diario vivir, Pero, quienes son las personas encargadas de brindarnos esta clase de comodidad?, son
aquellas que utilizan un factor muy importante, llamado CREATIVIDAD, pues esta no se limita a la pintura,
la musica o el teatro. Ahora se esta extendiendo a las computadoras, por ejemplo Samantha,
programadorade 17 afios dice: “Creo que la motivacion de ver que unaidea de uno se hace realidad
es increible”.

Esta nifia cre6 una app llamada Vibe Music, que busca musica apropiada al estado de animo,
(coddic.com, S.F) asi como Samantha existen muchas personas creativas como Mark zuckerberg creador
de Facebook, Bill Gates creador de Microsoft , Steve Jobs creador de Apple, entre otros, y talvés tu puedas
ser una de ellas aportando o satisfacciendo alguna necesidad con la ayuda de la tecnologia.

“La programacion despierta el analisis, la reflexion, la creatividad, la imaginaciéon que son habilidades que todo ser
humano debe tener.

Todos deberiamos aprender a programar”. Anénimo

Es importante identificar lo que vamos a estudiar y porque lo haremos, para ello veran un video
que nos hablara acerca del porque deberiamos aprender a programar, pueden verlo a través de
este link:

¢, Qué es Programar y para qué ¢,Por qué aprender a programar?. ¢Cudles son las areas de la
Conoce la horadel codigo.

7

sirve? programacion?
L i

1

LYIIEy

Video3: https://youtu.be/7vbi- Video4: https://youtu.be/HrBh2165K|E Videob5:
OCFZEY https://youtu.be/QTDPOxnfRal

Objetivo: Contestar las siguientes preguntas

1. ¢ Qué significa para usted la programacion de software?

2. i Crees que es importante aprender a programar? Justifica su respuesta

3. ¢ Crees que la creatividad es un factor importante para llegar a ser un programador?
4. ; Cémo aplicarias la programacién a tu vida cotidiana?
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Actividad 1: Que es un Algoritmo

Conceptos béasicos de un algoritmo informal, computacional aplicando definiciones de
variables constantes y operadores.

Teniendo en cuenta que para comenzar un proceso adecuado, primero que todo debemos
comprender conceptos que son los que nos llevaran por el camino de la fundamentacion e
interpretacion, en este caso de la programacion de Software, para ello deben realizar la lectura
del archivo llamado “TERMINOLOGIA.PDF”, y observar el video sobre algoritmos situado en:

A

£Qué son los
ALGORITMOS?

Video 6: https://youtu.be/RSJrBEhdZxw

Contestar:
1. ¢Qué es un algoritmo?
2. ¢Para qué se utilizan los algoritmos?
3. ¢Cual es el futuro de los algoritmos?

Material de referencia: https://pandorafms.com/blog/es/que-es-un-algoritmo/

Objetivo: Una vez contextualizado cada uno de estos conceptos de Algoritmia, realizar su
propio crucigrama manual y/o digital por medio del siguiente aplicativo web:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/2437468-estructura de eduteka.html

=IIIII-'"

Al final de la actividad se debe de realizar una captura de pantalla y subirlo a la plataforma
TERRITORIO / SENA.

Evidencia: Etiquetar el archivo en PDF: “Actividad 1_Nombre del aprendiz”
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Variables, constantes

Visualizar presentaciéon (CLIC): https://prezi.com/6iniOkj kxnu/variables-constantes-y-
operadores/

Objetivo: Leer del libro llamado la Esencia de la Loagica de la proaramacion (Buritica, 1999),
el capitulo lll que se encuentra desde la pagina 27 a la 44. Una vez leido realizar el trabajo
propuesto en el archivo “Taller Variables, Constantes y operadores”.

A parfr del sigusenie ejemplo realizar los ejercicios planteados.
Variables iniciales: a=10 ; b=20; ¢c=5

a b c

10 20 5
=a+3 13 ~ 5
beb+ 4.8 13 1M 5
craébec 13 1 29
F=a+c 42 1 29
b=4 42 4 20
c=c+3-b+2 42 4 30
Qué val quedan al dos en las variables a, byc ?

Descargar: “Taller Variables, Constantes y operadores”

Evidencia: Etiquetar el archivo en PDF: “Actividad 2_Nombre del aprendiz”
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O Huur wé Code mmautian

Video 7: https://studio.code.org/hoc/1

Objetivo: Analizar el documento digital, etiquetado “ALGORITMOS” pag 4 a la 10, al terminar
debes ingresar al este link: https://studio.code.org/hoc/1 (code.org, S.F), y desarrollar el ejercicio
tal como se explica en los videos, tener en cuenta que por cada mundo que pasen deben de
realizar captura de pantalla y con todas las imagenes (20 imagenes, 20 mundos) deben crear un
documento en un procesador de texto donde se evidencien en orden de mundos.

Programacidon basada en bloques (por ejemplo, Berkeley, Harvard). Pero, por debajo, los blogues
que has programado también se pueden mostrar en JavaScript, el lenguaje de programacion mas

utilizado en el mundo:

Mundo_1 | 8= Er
moveForward();
moveForward();
Mundo_2
moveForward();
moveForward();
moveForward();
turnRight();
Mundo_3 moveForward();
moveForward();
— s+ | turnRight();
=3 1 moveForward();
E
==
Modulo_4 inw_.“ | moveForward();
— | turnLeft();
== [ moveForward();
? turnRight();
— (=gl
moveForward();

Evidencia: Etiquetar el archivo en PDF: “Actividad 3_Nombre del aprendiz” ¢"P-F-13>V
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Actividad 4: Algoritmos Computacionales. Pselnt

Objetivo 1: Desarrollar la actividad llamada “Taller Algoritmos
computacionales”, una vez terminada subirlo en la carpeta de
evidencias ubicada en la plataforma.

+ Ejericios 1 al 15

Objetivo 2: Visualizar la “Estructura Basica de la Programacion”, en los cuales se ilustren
programas en PSEINT con su respectivo Seudocodigo y Diagramas, bajo el siguiente esquema.

+ Estructuras Secuenciales: Asignacion - Lectura y escritura
+ Estructuras Condicionales: Simples - Multiples
+ Estructuras Ciclicas: Para - Mientras - Repita

ALt s e | P s

EESSEEE SN
—— . =)
:{¥ : —— f;‘.]ﬁ_ | g E

Evidencia: Etiquetar el archivo en PDF: “Actividad 4_Nombre del aprendiz”
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Objetivo 1: Participar en el foro publicado en la plataforma TERRITORIO SENA, donde el
aprendiz debera debatir el tema y registrar (2) dos comentarios dentro del equipo de trabajo.

¢,Cual es el Futuro de Python?
Uso en Data Science, Big Data e Inteligencia Artificial (1A)

Material de referencia:
Inteligencia Artificial -A.l.: https://decidesoluciones.es/inteligencia-artificial-diferentes-sectores/
Foro Territorio / SENA: https://sena.territorio.la/cms/index.php

Objetivo 2: Realizar programas en Python, donde se ilustren tipos de datos, variables,
constantes, operadores, estructuras de control y/o funciones.

e Cadena. Hola mundo. Nombre del aprendiz SENA. +Ejercicios 1 al 2.

e Tipos, estructura de datos, variables y constantes. +Ejercicios 1 al 30.

e Estructuras Condicionales Simples y Multiples. +Ejercicios 31 al 47
Estructuras Ciclicas. Ciclos Para (For) - Mientras (While). Ejercicios 48 al 67

o Colecciones, listas tuplas, diccionarios. Ejercicios 68 al 74
e Conjuntos. Ejercicios 75 al 77
e Funciones. Ejercicios 78 al 80

S~

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 5 Nombre del aprendiz’
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Ambiente Requerido: Sala de sistemas

Materiales: Sillas, mesas de trabajo, televisor LED,

video beam, marcadores , tablero,

computadores, Software MEET, Drive Gmail y Plataforma Territorio.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de Evaluacion

Evidencias de Conocimiento:

ACTIVIDAD 1. Terminologia

Evidencias de Conocimiento:

ACTIVIDAD 2. Variables,
Constantes y Operadores

Evidencias de desempefio:

ACTIVIDAD 3. Programacion
Bloques

Evidencias de Producto

ACTIVIDAD 4. Algoritmia
Computacional Pseint.

Evidencias de Producto

ACTIVIDAD 5. Lenguaje de
Programacion. Python

Emplea lenguaje de
programacion para la solucion
de problemas de logica
proposicional segun el analisis
realizado.

Actividad 1: Que es un Algortimo / Crucigrama

Cuestionario / Lista de chequeo
Evidencia: Actividad 1_Nombre del aprendiz.

Actividad 2: Variables, Constantes y
Operadores / Ejercicios practicos

Cuestionario / Lista de chequeo
Evidencia: Actividad 2_Nombre del aprendiz.

Actividad 3: Programacion basada en Bloques /
Juego Online

Cuestionario / Lista de chequeo
Evidencia: Actividad 3_Nombre del aprendiz.

Actividad 4: Algoritmos Computacionales /
Programas PSEINT. Ejercicios Practicos

Cuestionario / Lista de chequeo
Evidencia: Actividad 4_Nombre del aprendiz.

Actividad 5: Lenguaje de Programacion.
Ejercicios Practicos.

Cuestionario / Lista de chequeo
Evidencia: Actividad 5_Nombre del aprendiz.
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

Computadora: aparato electrénico que tiene el fin de recibir y procesar datos para la realizacién de diversas
operaciones. (facil, 2020)

App: Programa informdtico creado para llevar a cabo o facilitar una tarea en un dispositivo informatico. Cabedestacar
gue aunque todas las aplicaciones son programas, no todos los programas son aplicaciones. Existemultitud de software
en el mercado, pero sélo se denomina asi a aquel que ha sido creado con un fin determinado, para realizar tareas
concretas. No se consideraria una aplicacién, por ejemplo, un sistema operativo, ni una suite, pues su propdsito es
general (Sistemas, S.F).

Sistema operativo: Coordina y dirige todos los servicios y aplicaciones que utiliza el usuario, por eso es el mas
importante y fundamental en una computadora. (Concepto.de, 2020)

Microsoft: Compafiia multinacional, encargada de disefiar y comercializar distintos programas informaticos, ademas
de dispositivos electrénicos como las computadoras. (conceptodefinicion.de, 2019)

Apple: Empresa de hardware y software conocida por su serie de computadoras personales, el iPod y sus innovadoras
estrategias de marketing para sus productos. (SearchDataCenterEnEspaiol, S.F)

Programacion de Software: Es el conjunto de herramientas que permiten al programador desarrollar programas
de informatica, usando diferentes alternativas y lenguajes de programacion, de una manera practica. (EcuRed, s.f.)

Lenguaje de Programacion: Es un conjunto de instrucciones y términos, un lenguaje formal, que se construye y se
emplea para que un ordenador o un dispositivo pueda crear diferentes tipos de datos. Por lo general, hablamos de él

como el idioma que el programador habla con la maquina para crear un programa decualquier tipo.

Python: Es un lenguaje de programacion interpretado cuya filosofia hace hincapié en la legibilidad desu cédigo.
Se trata de un lenguaje de programacién multiparadigma, ya que soporta parcialmentela orientacién a
objetos, programacién imperativa y, en menor medida, programacion funcional. Esun lenguaje interpretado,

dindmico y multiplataforma.
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Editores Web: También llamado editor de texto plano. Este tipo de editor suele ser muy sencillo. Dos ejemplos son Notepad
o Bloc de Notas (incluido en Windows) y Kate (GNU/Linux). Con cualquiera de los dos bastaria para escribir las lineas de

codigo necesarias para disefiar una pagina Web.

EI MS-DOS (MicroSoft Disk Operating System) es un sistema operativo. Su objetivo es facilitar la comunicacién entre

el usuario y el ordenador, y utilizar eficientemente los recursos disponibles.
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sPor qué es importante aprender a programar?, https://n%.cl/gwcj2

Que es Python, https://openwebinars.net/blog/que-es-python/

Razones para programar en Python, https://www.bejob.com/7-razones-para-programar-en-

python/
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Video Python hitps://www.youtube.com/watch2v=DAdRO6ByBoU
Video Python, https://www.youtube.com/watch2v=G2FC{Qj-2ig

Python, https://es.wikipedia.org/wiki/Python

Editores de pdgina web, https://es.wikipedia.org/wiki/Editor de p%C3%Alginas web

Tutorial Python https://docs.python.org/es/3/tutorial/infroduction.html#using-python-as-a-
calculator

MSDOS,
https://www.cartagena?9.com/recursos/programacion/apuntes/MSDOSaspuntes.pdf
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Media.

Turismo. Quindio

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) | Equipo de Ingenieros programa | Instuctor Articulacion con la 01/02/2023
Tecnico en Programacion de media centro de
Software de Articulacion con la Comercio y

8. CONTROL DE CAMBIOS

Nombre

Cargo

Dependencia | Fecha

Razén del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacidn: Tecnico en Programacion de Software

e Cddigo del Programa de Formacidén: 233104 Version 2

e Nombre del Proyecto Formativo: Desarrollo de Software a la medida para el sector
Empresarial

e Fase del Proyecto: Ejecucion

e Actividad de Proyecto Formativo: Interpretar informe técnico de disefio de la solucion
propuesta del proyecto formativo.

e Competencia: [220501096]. Desarrollar la solucién de software de acuerdo con el disefo y
metodologias de desarrollo

e Resultados de Aprendizaje: RAP2. Crear componentes front-end del software de acuerdo
con las necesidades del cliente.

e Duracidn de la Guia de Aprendizaje: 192 Horas

2. PRESENTACION

En esta guia de aprendizaje, exploraremos cémo disefiar interfaces graficas de usuario para
aplicaciones de escritorio, web y mdviles, adaptandonos a los requerimientos del software.
Aprenderemos a identificar y estructurar elementos de la interfaz, definir su disefio (GUI) y validar
prototipos. Partiremos de conocimientos previos sobre HTML, CSS y JavaScript, incorporando
herramientas como Bootstrap y Python, esenciales para el desarrollo web. A través de actividades
practicas, construiremos el mapa de navegacion, guiando al usuario en su experiencia dentro del

aplicativo. Ademas, fomentaremos el trabajo auténomo y colaborativo, promoviendo Ia
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organizacién y la creatividad en cada proyecto. iEs momento de sumergirse en el mundo del disefio

y dar vida a nuestras ideas!
3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE (preguntas reflexivas)

3.1 Actividades de reflexion inicial:

VINTANS DE RESIAVAR CON NOSOTROS

v v v Uy

¢, Con que imagen se identifican mas y porqué?
¢, Qué sensacion le produce ambas imagenes y porqué?
¢,Cual de estas dos paginas navegaria y porqué?

¢, Considera importante el disefio de una pagina web y porqué?

a > wn e

De acuerdo a los equipos de proyecto, analicen estas preguntas y en plenaria socialicen

Sus respuestas

Ambiente requerido: Sala de sistemas, dotado con mesas de trabajo sillas y equipos audiovisuales Software
MEET, Drive Gmail

Estrategias o técnicas didacticas activas: Conversatorio dirigido

Materiales de formacion: Equipos audiovisuales

Material de apoyo: Video educativo

Duracién de la actividad: 2 horas
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3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

Foro: El impacto del diseiio Web en la experiencia del usuario

Objetivo: Reflexionar sobre la importancia de un buen diseifio web en la experiencia del usuario,
identificando sus elementos esenciales y su impacto en la usabilidad, accesibilidad y éxito de un
sitio web o proyecto digital.

Analizar los siguientes casos reflexivos y compartir las ideas y comentar al menos dos respuestas
de cada participante, fomentando el debate y el aprendizaje colaborativo.

Caso 1: La tienda en linea con un mal diseio

Maria quiere comprar un regalo en una tienda en linea, pero la pagina es confusa, los botones no
funcionan correctamente y la informacion no es clara. Después de varios intentos, decide
abandonar el sitio y buscar otra opcién. ¢Qué errores de disefio identificas en este caso y como
podrian corregirse?

Caso 2: La pagina institucional accesible

Una universidad lanza su nueva pagina web, con colores contrastantes, textos legibles y una
navegacion sencilla. Ademas, cuenta con accesibilidad para personas con discapacidad visual.
¢Como beneficia este diseno a los usuarios y por qué es importante considerar estos aspectos?

Caso 3: La plataforma de reservas eficiente

Pedro necesita reservar una cita médica en linea y encuentra una plataforma con un disefio
intuitivo, donde en pocos clics logra su objetivo sin dificultades. ¢Qué elementos del disefio de
esta plataforma la hacen eficiente y satisfactoria para el usuario? (contextualizacién)

. ¢Qué se necesita para crear una Pagina Web?

. ¢Por qué considera usted que es importante aprender HTML?

. ¢Qué es una etiqueta HTML y cudles son las mas importantes?

. ¢Cuanto cuesta hacer un sitio web? https://www.cuantocuestamiweb.com.co/

a b~ W NP

. ¢Como ganar dinero con una web?

Video 1_Historia HTML: https://youtu.be/B5VjL2f11Qg

Material de referencia: https://www.iebschool.com/blog/que-es-etiqueta-html-analitica-usabilidad/
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Ambiente requerido: Sala de sistemas dotada con mesas de trabajo sillas y equipos audiovisuales
Software MEET, Drive Gmail
Estrategias o técnicas didacticas activas: Exposicion con Ejemplos Visuales, Fichas de Conceptos o
Flashcards
Materiales de formacidn: Equipos audiovisuales
Material de apoyo: Videos educativos
Duracidn de la actividad: 48 horas

3.3 Actividades de apropiacion:

Temas:

¢Qué es una interfaz grafica? Una interfaz grafica, o también

conocida en inglés como Grafic User Interface (GUI), es el
espacio visual de imagenes y objetos mediante el cual una
maquina (ordenador, laptop, tablet o smartphone) y un

usuario (cualquier persona) interactuan.

https://www.crehana.com/blog/estilo-vida/estandares-diseno-interfaces-graficas/

HTML 5. Conceptos, estructura basica de un documento
HTML, etiquetas semanticas, listas y tablas, enlaces e
imagenes, Formularios y entrada de datos, Elementos
multimedia y Integracién con CSS.

Hojas de estilo. CSS conceptos, sintaxis, usos.

CSS es un lenguaje que sirve para dotar de presentacién y

aspecto, de “estilo”, a una pagina web. Este lenguaje es

utilizado por parte de disefiadores y programadores web para

elegir multitud de opciones de presentacién como colores,

tipos y tamanos de letra, imagenes de fondo, bordes, etc

La psicologia del color para paginas web es un aspecto crucial
en el disefio web que no debe pasarse por alto. Comprender
como los colores afectan las emociones y la percepcion del
usuario puede marcar la diferencia en la experiencia del

visitante y, en Ultima instancia, en el éxito de tu sitio web.
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JavaScript. Conceptos, variables y tipos de datos,
operadores, estructuras de control, funciones y eventos.
Estos conceptos permiten desarrollar aplicaciones web
dinamicas e interactivas

¢{QUE ESHTML? ¢

| Fue creado por John Berners
| Lee en 1989

Utiliza el protocolo HTTP
para transferir hypertexto.
. Como sus siglas lo dicen es
3 un lenguaje de marcado de
. 0 . : <Y hipertexto , pero no es un
HVPER i * le AP,
l‘”gkld](’ de [JIOgldl“dl on.

T TEXT
M ARKUP

Es el lenguaje que sirve para
estructurar y definir la
informacién de tu pagina

web.

L ANGUAJE;
e !

Atributo que se le ot debido que

Berners Lee es considerado el

< ~-=b  @stablecio la prime
padre de la World Wide Web. ) sh iy

wunicacion entre

cliente servidor con el protocolo HTTP

HTML, por su sigla de HyperText
Markup Language (lenguaje de
marcas de hipertexto), hace
referencia al lenguaje de marcado
para la elaboracién de pdginas web
estaticas, es decir que su informacién
no cambia, y la posibilidad de
integrar otros lenguajes de
programacion como PHP, creando asi
paginas Web dindmicas donde su
contenido puede cambiar
dindamicamente.

Esta compuesto por una serie de etiquetas rodeadas por corchetes
angulares (<,>) que el navegador interpreta y da forma en la
pantalla. HTML dispone de etiquetas para imagenes, hipervinculos
gue nos permiten dirigirnos a otras paginas, saltos de linea, listas,

tablas, etc.

Etiqueta de apertura

Etiqueta de clerre
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La estructura semantica de una pagina

Logo Navigation Header web:
Header: Contiene el logo, la navegaciony
otros elementos esenciales para la
identidad del sitio.
Nav: Seccién dentro del header donde se
ubican los enlaces a diferentes partes de la
web.
Section: Espacio central donde se muestra
la informacién principal de la pagina.
Footer: Contiene informacion secundaria,
ks como politicas, derechos de autor y

enlaces a redes sociales.

Main Cont

Hoja de Estilo - CSS

CSS es un lenguaje para definir el estilo o la apariencia
de las paginas web, escritas con HTML o de los

Regla CSS
| Declaracion ’I

-

1 {'color : black; }

TR

Selector  Propiedad Valor

documentos XML. CSS se cred para separar el contenido
de la forma, a la vez que permite a los disefiadores
mantener un control mucho mas preciso sobre la
apariencia de las paginas.

W

=

Fuente: https://slideplayer.es/slide/8121112/

TOP
MARGIN
BORDER
PADDING

LEFT [ CONTENT I]
-—— — WIDTH —— — —
: ]

RIGHT

BOTTOM

El disefio y la disposicién de los elementos en una web, es fundamental con CSS

Content (Contenido): Es el area donde se muestra el texto o elementos dentro de la caja.
Padding (Relleno): Espacio interno entre el contenido y el borde de la caja.

Border (Borde): Limite que rodea el contenido y el padding.

Margin (Margen): Espacio externo que separa la caja de otros elementos en la pagina.
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Framework Bootstrap

Bootstrap

Bootstrap es un framework front-end utilizado para desarrollar aplicaciones web y sitios mobile first, o
sea, con un layout que se adapta a la pantalla del dispositivo utilizado por el usuario

Maquetacion de un sitio Web

Antes de construir un sitio web se debe tener claro el disefio del mismo, es decir la ubicacidn,
organizacion, espacio, color de fondo (psicologia de los colores), contenidos, textos, imagenes, videos

y demds aspectos necesarios para que la pagina quede estética y facil de navegar por parte del
usuario.

Consultar articulo
https://digitalisthub.com/la-psicologia-del- color-
en-diseno-web/

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de secuencias de comandos para la web. Es un lenguaje
interpretado, lo que significa que no necesita un compilador para traducir su
codigo como C o C ++. El cédigo JavaScript se ejecuta directamente en un
navegador web.

JavaScript funciona con HTML y CSS para crear aplicaciones o pdaginas web. Es
compatible con la mayoria de los navegadores web modernos como Google Chrome, Firefox, Safari,
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Microsoft Edge, Opera, etc. La mayoria de los navegadores mdéviles para Android y iPhone ahora
también admiten.
JavaScript controla los elementos dindmicos de las paginas web. Funciona en navegadores web vy,
mas recientemente, también en servidores web. Las interfaces de programacion de aplicaciones (API)
también son compatibles, lo que le brinda mas funcionalidad.

Fuente: https://soyhorizonte.com/blog/que-es-javascript-y-como-funciona/

JS

Objetivo 2: Disefiar un sitio web donde utilizando solo la “Estructura basica de HTML” donde se
visualice el nombre completo del aprendiz + Numero de Ficha.

Estructura basica LT D ——

= <htm|>

<head> Mi primera pagina
Informacion tecnica
para el navegador web
</head>

<body>
Ficha #28% - Nombre completo del Aprendiz

Contenido que aparecerd
en 1a pagina web

Lenguaje html

</body>

Bienvenidos...
= </htm|> ?

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 1_Nombre del aprendiz” en PDF
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.. HTML

# Programacidn Web 2 | I 1 L

2" |

b

Objetivo 1: Disefar algunas paginas web donde se ilustre la estructura basica de HTML,
etiquetas de titulos, pdrrafos, listas, imagenes, tablas, hipervinculos.

Visualizar la pagina web:
http://contenidos.sucerman.com/nivel3/web2/unidadl/leccion1.html

Anexo 1, etiquetado “HTML _Conceptos y Etiquetas basicas”
Anexo 2, etiquetado “Anexo2_HTML_Ejemplos practicos”.

Portafolio de Servicios SENA

SENA - Servicio Nacional
de Aprendizaje

Thtula de ks pagios con bl

Titnle de b pagms onm B2

Objetivo 2: Disefiar un sitio Web donde se visualice el portafolio de Servicios del SENA Nacional,
ilustrando dentro de una Tabla una muestra de (20) veinte programas de formacion con su
respectiva imagen fotografica. A su vez, la mision, vision, videos de himno de la entidad, Historia
y los requisitos de matricula. Es de anotar que se deberd tener presente los colores institucionales
del SENA, en este caso la gama de color Verde ( Psicologia del Color).

La psicologia del color para pdginas web es un aspecto crucial en el disefio web que no debe
pasarse por alto. Comprender cdmo los colores afectan las emociones y la percepcion del usuario
puede marcar la diferencia en la experiencia del visitante y, en ultima instancia, en el éxito de tu
sitio web.

Material de Referencia:
Realizar lectura del siguiente articulo web: https://acortar.link/8YX1fZ y Cédigos de Colores
HTML (htmlcolorcodes.com)

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 2_Nombre del aprendiz” en PDF
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Actividad 2: Html - Disefio de un Sitio Web Ventas de Computadores y Accesorios
Los formularios en HTML son uno de los principales medios de interaccion entre el usuario
y un sitio web o aplicacién. Permiten a los usuarios enviar datos, generalmente al servidor
web, aunque también pueden ser procesados directamente por la pagina para diversas
funciones. Un formulario en HTML estd compuesto por uno o mds widgets, como campos
de texto (de una o varias lineas), casillas de verificacion, botones y opciones de seleccién.
Estos elementos suelen ir acompainados de etiquetas que describen su propdsito, lo que
facilita la comprensién para los usuarios. Una correcta implementacion de etiquetas
permite instruir claramente a los usuarios sobre los datos que deben ingresar en el
formulario.

Formulario Categorias

Formulario Clientes
Empresa TECNOEQUIPOS
e I

Ventas de computadores y Accesorios e 00 |
Tecnologicos Wt

Netate

[esctm

(rhde

=i

foe T N praries

Empresa TECNOEQUIPOS

Seloccione of formmdario webs:

Objetivo: Disefiar un sitio Web de Ventas de Computadores y Accesorios, utilizando
etiquetas de HTML, cajas de textos, botones de enlaces, imagenes, etc ... + Psicologia de la
gama de colores del sitio web de “Equipos tecnolégicos”.

Asimismo, tener presente el disefio de los (6) seis formularios para el registro de datos de
Clientes + Proveedores + Categorias + Productos + Facturas y detalles de la venta para esta
empresa.

Material de Referencia: Ver Modelo Entidad Relacion de la base de datos “bd_ventas”.

Ho vo voneclientes ﬂO bd ventas proveedores MO b voouccategorias g b oot facturas
tipo_documento : text ) tipo_documento  text ¥ Id_categoria - bigint20) ¢ id_factura - bigint(20)
: ot oo - descripcion_categoria : text

¢ id_chente - bigint(20) o id_proveedor - bigint(20) o m fecha_factura : date
nombres  text - Rombree < it # id_cliente : bigint(20)
apaliidos * taxt - Bo 1 0w productos
e | apellidos - text 1 s
diraccion | text ¢ id_producto : bigint(20) Bo b o ventas

so ) direccion : text : .

# celular : bigint(20) far - bics d.‘c,,v:ﬁ'r;“ 0 ¢ id_venta : bigint(20)
email | text # celular : bigint(20) el ') " w id_factura ; bigint(11)

@ fecha_nacimiento - date 3 email - text B ORIN DIR V) n id_producto : bigint(11)

» Id_proveedor - bigint(20)
= bg u cantidad : int(11)

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 3_Nombre del aprendiz” en PDF
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Ambiente requerido: Sala de sistemas, dotado con mesas de trabajo sillas y equipos
audiovisuales Software MEET, Drive Gmail

Estrategias o técnicas didacticas activas: Realizacion taller practico

Materiales de formacion: Equipos audiovisuales

Material de apoyo: Video educativo

Evidencias de aprendizaje: Carpeta en el DRIVE con las respectivas actividades
Instrumentos de evaluacidn: Lista de Chequeo

Duracidn de la actividad: horas: 48 horas

3.4. Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Actividad 3: Sitio Web Restaurante

HTML + Hojas de estilos Css + Framework Bootstrap

HTML

Bootstrap c==

Objetivo: Disefiar un sitio Web utilizando las etiquetas de HTML y Hojas de Estilos CSS, donde
se visualice el catalogo de comida de un restaurante, visualizaciones fotograficas de los platos
por categorias, precios y detalles. Asimismo, las cuentas de las redes sociales del sitio y/o
ubicacién (direcciéon) y un formulario de mensajeria (buzon).

Utilizar las etiquetas de HTML, Hoja de Estilo Css y un menu Bootstrap + Psicologia de los
colores en un sitio web.

Material de Referencia:
Anexo 1, etiquetado “HTML _Conceptos y Etiquetas basicas”

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 4_Nombre del aprendiz” en PDF
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Actividad 4: Formulario Web Mensajeria

HTML + Hojas de estilos Css + Framework Bootstrap

Formulario de contacto
HTML .
Formulario de contacto

Fri T y o e o et o8 g

Escribenos y en breve los pondremos en contacto contigo

Nombre * | Escribe tu nombre

‘ r—

Email * | Escribe tu Email | ——

cCsS
Teléfono |Escribe tu teléfono | SUSE
Sitio web | Escribe la URL de tu web |
Asunto * ‘ Escribe un asunto |
Deja aqui tu ==

Mensaje * comentario... y
0
Bootstrap

* los campos son obligatorios.

- o eapoe—

URL: https://javiniguez.com/crea-un-formulario-de-contacto-en-html-y-css/

Objetivo: Disefiar un sitio Web utilizando las etiquetas de HTML + Hojas de Estilos CSS + Framework

Bootstrap, donde se visualice un formulario de mensajeria de Quejas, reclamos y felicitaciones (buzon)
para una institucién educativa.

Datos Basicos: Datos Ubicacion: Asunto:
v' Casilla de Selecciéon: Grado Direccion de residencia Asunto: Queja/Reclamo/
v Nombres del Estudiante Ciudad de Residencia Sugerencia /Felicitaciones
v" Apellidos del Estudiante Email Mensaje de texto: Espacio para
v'  Tipo de documento de Celular que el usuario escriba. identidad
Seleccién de archivo:
v" Numero de documento de documento / foto
identidad
v" Tipo de Acudiente ( Padre, Botones: Borrar + Enviar

madre, abuelo, tio, etc)
v" Nombre del Acudiente

Material de Refeencia:

v" Anexo 1, etiquetado “HTML _Conceptos y Etiquetas basicas”.
v" Tema Formularios — Anexo 2, etiquetado “Anexo2_HTML_Ejemplos practicos”.

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 5 Nombre del aprendiz” en PDF
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Actividad 5: Lenguaje Java Script

JavaScript

Objetivol: Disefiar un sitio web donde se ilustren los ejercicios aplicando la estructura que
ofrece el Lenguajes de programacion Java Script y JQuery.

+ Programacion Secuencial (variables) +Condicionales simples y compuestas + Ciclos y Eventos.

Codigo:
<IDOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Ejerciciol</title>

<script type="text/javascript">
‘ document.write("Hola Mundo");

</script>

</head>
<body>

</body>
</html>

— > O @ Archive  (C:flava%205Script/Ejerciciol/ejercicio.html

Hela Munde

Material de Referencia:

Sitio Web http://contenidos.sucerman.com/nivel3/web2/home-web2.html

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 6_Nombre del aprendiz” en PDF
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Objetivo: Se requiere disenar la “Maguetacidn” de un Proyecto, en los cuales se oferten los
diferentes servicios de una Institucion Educativa. a través de una herramienta digital. Es asi, que

utilizaran la herramienta de maquetacién: mockflow, software gratuito que es utilizado para la
elaboracién de bocetos donde permite visualizar el esqueleto de un sitio web.

Cuestionario online:
https://kahoot.it/challenge/0456202?challenge-id=ba0d6acd-5ad2-49ce-a895-
20a6aa97e7f7 1590474957162

Material de referencia:

v" Anexo 1 Etiquetado “HTML _Conceptos y Etiquetas bésicas”. Tema Maquetacidn - Paginas 38
hasta 46.

v" Herramienta MockFlow: Como disefiar un Wireframe.

v' https://www.tuanalistadigital.com/mockflow-herramienta-crear-wireframes/

Evidencia: Guardar el archivo etiquetado: “Actividad 7_Nombre del aprendiz” en PDF

Ambiente requerido: Sala de sistemas, dotado con mesas de trabajo sillas y equipos
audiovisuales Software MEET, Drive Gmail

Estrategias o técnicas didacticas activas: Realizacion talleres practicos

Materiales de formacion: Equipos audiovisuales

Material de apoyo: Videos educativos

Evidencias de aprendizaje: Carpeta en el DRIVE con las respectivas actividades
Instrumentos de evaluacidn: Lista de Chequeo

Duracién de la actividad: 94 horas.
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.

Fase del
proyecto

formativo

Ejecucion

Actividad
(e []]
proyecto
formativo

Interpretar
informe
técnico de
disefio de la
solucién
propuesta
del
proyecto
formativo.

Actividad de
Aprendizaje

Construir la
interfaz
grafica del
software con
base a los
prototipos
digitales de
alto nivel

suministrados.

Evidencias de
Aprendizaje

Evidencia de
Desempeiio:
Taller de
Creacion de
Componentes
Front-End

Criterios de
Evaluacion

Elabora
interfaces
graficas de
usuario para
entornos de
aplicaciones de
escritorio, web
0 moviles
segun los
requerimientos
del software.

Técnicas e
Instrumentos de
Evaluacion

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Conocimiento
Actividad 1:
Conceptos HTML

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Conocimiento
Actividad 2:
Etiquetas basicas
de HTML -
Disefio Sitio Web
SENA

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Desempefio
Actividad 3: Sitio
Web Restaurante
HTML + Hojas de
estilos Css +
Frameword
Bootstrap

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Desempeifio
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Actividad 4:
Formulario Web
Mensajeria
HTML + Hojas de
estilos Css +
Framework
Bootstrap

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Conocimiento
Actividad 5:
Lenguaje Java
Script

ACTIVIDAD
PRACTICA / LISTA
DE CHEQUEO
Desempefio
Actividad 6:
Maquetacion /
Mockflow

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Cddigo: texto desarrollado en un lenguaje de programacion y que debe ser compilado o

interpretado para poder ejecutarse en un ordenador.(definicion.de,SF)

Etiqueta: Es un texto incluido entre los simbolos menor que <y mayor que >.

Frameworks: Un framework es por tanto un conjunto de herramientas y mddulos que pueden ser

reutilizados para varios proyectos.(arimetrics,SF)

Hipervinculo: Es un enlace, a una pdagina web, un archivo, imagen, etc.
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HTML: Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto), es el lenguaje
predominante para la construccién de paginas web. Se utiliza para describir la estructura y el
contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con otros objetos, como por
ejemplo, imagenes. Los archivos creados en este lenguaje suelen identificarse por su extensién del
tipo: "nombre_archivo.html".

Magquetacién: La maquetacién, también llamada a veces diagramacion, es un oficio del disefio
editorial que se encarga de organizar en un espacio, contenidos escritos, visuales y en algunos
casos audiovisuales (multimedia) en medios impresos y electrénicos, como libros, diarios y
revistas.(ecured,SF)

Navegador: Programa que permite navegar por internet u otra red informdtica de
comunicaciones.

Pagina web: Documento que forma parte de un sitio web y que suele contar con enlaces (también
conocidos como hipervinculos o links) para facilitar la navegacién entre los contenidos.
(definiciéon.de,SF)

Plantillas web: Una plantilla (template o theme, en inglés) es una pdgina web predisefiada a la
cual se puede modificar el texto, las fotos, los colores, el logotipo y la informacién de contacto.
Son disefios realizados por empresas o disefiadores/programadores, que se venden en masa a
precios bajos (incluso existen gratuitas) y son populares porque generalmente son sencillas de
usar, creando una pdgina web completa en unos cuantos dias. (Tactic-Center,2019)

Sitio web: Es un espacio virtual en Internet. Se trata de un conjunto de pdginas web que son
accesibles desde un mismo dominio o subdominio de la World Wide Web (WWW).
(definicion.de,SF)

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

v Definicién.de. (S.F). Obtenido de https://definicion.de/sitio-web/

v Tactic-Center. (2019).0Obtenido de https://tactic-center.com/desarrollo-web/plantillas-en-
nuestra-pagina-web/ Arimetrics.(SF).Obtenido de https://www.arimetrics.com/glosario-
digital/framework

v Ecured,(SF).Obtenido de https://www.ecured.cu/Maquetaci%C3%B3n_web
Definicidn.de(SF).Obtenido de https://definicion.de/codigo/
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v https://www.freecodecamp.org/espanol/news/aprende-las-bases-de-html-para-

principiantes-en-solo-15- minutos/

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Autor (es)

Nombre

Lady Johana Vera
Carlos Alberto Wagner
Paula Andrea Garcia
Laura Patricia Parra
Andrés Mauricio Gémez
Jorge Andrés Ramirez
Olma Rocio Ardnzazu
Diego Arteaga

Nelson lvan Guzman
Jorge Ivan sierra

Omar Alzate

Cargo

Instructora
Instructor
Instructora
Instructora
Instructor
Instructor
Instructora
Instructor
Instructor
Instructor

Instructor

Dependencia

Equipo Ejecutor
de
Articulacién con

Software.

la media centro
de Comercio vy
Turismo

Fecha

17/03/2025

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

Autor (es)

Nombre

Paula Andrea Garcia

Cargo

Instructora

Comercio vy
turismo -
programa de

articulacion

19 de
marzo

2025

Ajuste

actividades

‘Dependencia Fecha Razén del Cambio

de
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TIEMPO ACT. APOYO A LA FORMACION

INSTRUCTOR: LADY JOHANNA VERA TORRES

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO DE COMERCIO Y TURISMO

FECHA INICIAL: 01/04/2026 00:00:00
FECHA FINAL:  30/04/2026 23:59:59

ACTIVIDADES ACADEMICAS

FICHA 3146373 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

» COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  EorANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

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

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.

DESARROLLAR PROCESOS DE COMUNICACION EFICACES
* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Y EFECTIVOS, TENIENDO EN CUENTA SITUACIONES DE
ORDEN SOCIAL, PERSONAL Y PRODUCTIVO.
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Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: constitucidn 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 construccion de una
cultura de paz.

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES
DEL NEGOCIO.

Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: .
competencias personales

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

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

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 Induccidn.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON
SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS
DE AUTOGESTION

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Ut|||za_r herramientas mform_atlcas de_ f';\cuerdo con las
necesidades de manejo de informacién

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 40,00

FICHA 3409575 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  £orANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

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.
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DEL NEGOCIO.

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

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

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES

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.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON
SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS
DE AUTOGESTION

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: . . ) .
necesidades de manejo de informacion

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 32,00

FICHA 3409527 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  £orANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

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
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SELECCIONADO.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

DEL NEGOCIO.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

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

RAP 2. CREAR COMPONENTES FRONT-END DEL SOFTWARE DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

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

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES

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
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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 Induccidn.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON
SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS
DE AUTOGESTION

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

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

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 32,00

FICHA 3409579 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:  £orANDARES Y REQUISITOS TECNICOS

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

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

Ejercer derechos fundamentales del trabajo en el marco de la
« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: constitucidn 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 construccion de una
cultura de paz.

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES
DEL NEGOCIO.

Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: ;
competencias personales

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

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.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON
SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS
DE AUTOGESTION

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con las

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

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 32,00

FICHA 3146414 - PROGRAMACION DE SOFTWARE .
DE APRENDIZAJE:

ADMINISTRAR BASE DE DATOS DE ACUERDO CON LOS

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: £ o1 ANDARES Y REQUISITOS TECNICOS
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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.

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

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 construccion de una
cultura de paz.

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE:

RAP 2. INTERPRETAR EL INFORME DE REQUISITOS DE LA SOLUCION CONFORME A LA IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES
DEL NEGOCIO.

Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y

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

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

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

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

IDENTIFICAR LA DINAMICA ORGANIZACIONAL DEL SENA Y EL ROL DE LA FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL DE ACUERDO CON
SU PROYECTO DE VIDA'Y EL DESARROLLO PROFESIONAL.

* COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS
DE AUTOGESTION

« COMPETENCIA DE APRENDIZAJE: Utlllza_r herramientas n_1form§1t|cas de_ gcuerdo con las
necesidades de manejo de informacién

HORAS DEDICADAS EN LA FICHA : 24,00

TOTAL HORAS ACTIVIDADES ACADEMICAS: 160,00

EVENTOS DE DIVULGACION TECNOLOGICA - EDT's

20/04/26 6:11 Page 11 of 12



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: LADY JOHANNA VERA TORRES

CENTRO DE
FORMACION: CENTRO DE COMERCIO Y TURISMO
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