3! Programa Profesional de Ciencia de la Computacion http://www.spc.org.pe

MiSién: Contribuir al desarrollo Cientl/ﬁco7 tecnolégico y técnico del pais formando profesionales Competentes7 Orientados a 1& DeﬁHICIOn: NueStI‘O peI‘ﬁl pl"OfeSiOIlal puede Ser mejOI" entendido a pal"til" de 18;8 ﬁgura;s del 1ad0 deI‘eChO. Este pI‘OfeSiOIlal tiene como centro de Sus eStU.diOS a la ComputaCién. ES deCiI‘, tiene a 18;
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. venezueta | creacion de nueva ciencia y tecnologia computacional, como motor que impulse y consolide la industria del software en base a la investigacion L : : . .
Sociedad Venezolana de Computacién ser utiles a nivel local, nacional e internacional.

cientifica y tecnologica en areas innovadoras formando, EN NUESTROS profesionales, un conjunto de habilidades y destrezas para la

Nuestro perfil profesional esta orientado a ser generador de puestos de empleo a través de la innovacion permanente. Nuestra formacion profesional tiene 3 pilares fundamentales: un contenido de acuerdo a

solucion de problemas computacionales con un compromiso social.

ACM/IEEE-CS Computing Curricula CS2013 y CC2020 un contenido de acuerdo a normas internacionales, una orientaciéon marcada a la innovacién y formacién humana.
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cidades cientificas, tecnolégicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno.
8)Transformar sus conocimientos en emprendimientos tecnol6gicos.
9)Aplicar conocimientos de humanidades en su labor profesional.
10)Poner la tecnologia al servicio del ser humano.

4. Comunicar de forma efectiva propuestas tecnoldgicas, a personas de distintos niveles de conocimiento y de diferentes ambitos
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5. Actualizarse y adaptarse, a nuevos conocimientos computacionales y a diferentes d&mbitos laborales, de forma auténoma o mediante

estudios complementarios.
Avanzado (65)

6. Demostrar un claro entendimiento de las consecuencias que surgen a partir de creaciones tecnologicas en aspectos tales como: social,

ético, humano, moral, legal, ambiental, econémico, entre otros. — . — .
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Definicion de Objetivos de Aprendizaje (Learning Outcomes)

Nivel 1 Familiarizarse (Familiarity): El estudiante entiende lo que un concepto es o qué significa. Este nivel de dominio se refiere a un conocimiento basico de un concepto en lugar de esperar instalacién real con su aplicacién. Proporciona una respuesta a la pregunta: ;Qué sabe usted de esto?

Nivel 2 Usar (Usage): El alumno es capaz de utilizar o aplicar un concepto de una manera concreta. El uso de un concepto puede incluir, por ejemplo, apropiadamente usando un concepto especifico en un programa, utilizando una técnica de prueba en particular, o la realizacién de un anédlisis particular. Proporciona una respuesta
a la pregunta: ;Qué sabes de como hacerlo?

Nivel 3 Evaluar (Assessment): El alumno es capaz de considerar un concepto de multiples puntos de vista y/o justificar la seleccion de un determinado enfoque para resolver un problema. Este nivel de dominio implica mas que el uso de un concepto; se trata de la posibilidad de seleccionar un enfoque adecuado de las
alternativas entendidas. Proporciona una respuesta a la pregunta: jPor qué hiciste eso?
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