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Desarrollo de Software 

 

Asignaturas: 

 Ciclo de vida del software 

 Herramientas ofimáticas 

 

Periodo 1 

 

Docente: SUGEY MONROY       Grado: 10.1 

 

1. Una de las temáticas surgidas a partir del crecimiento exponencial de la información que se 

produce en web, es el Big Data. 

 

Realizar el siguiente trabajo:  

 

Consultar: 

a. ¿Qué es el big data? Recuerda consultar en bases de datos especializadas. En el blog de media 

técnica encontraras recursos a bases de datos de consulta. 

 

b. Tecnologías de big data 

 

c. Big data a la educación: 

 Características de big data en educación 

 Finalidad del big data en educación 

 Herramientas de big data para educación 

 

*. El trabajo se comparte en el drive como documento Word cumpliendo con las normas APA para 

la presentación de trabajos escritos. 

 

Este trabajo debe contener lo siguiente: 

 Portada 

 Tabla de contenido 

 Introducción 

 Justificación 

 Objetivos 

 Desarrollo del tema 

 

Nota: Los planes se entregan en los plazos estipulados por la institución. 
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Asignaturas: 

 Repaso pensamiento analítico y sistémico 1 

 

 Periodo 1  

 

Docente: SUGEY MONROY       Grado: 11.1 

 

1. Realizar el siguiente algoritmo como seudocódigo y luego desarrollarlo en JAVA 

El mínimo común múltiplo de varios números es el menor número que es múltiplo de todos ellos a la 

vez. 

 

Por ejemplo, el mcm de 3 y 7 es 21, el de 4 y 12 es 12, y el de 9 y 12 es 36. 

 

El usuario introducirá tres números enteros (positivos, de no más de 5 cifras), uno en cada línea. Tu 

programa debe mostrar el mínimo común múltiplo de esos tres números. 

 

Cuidado: Como suele ocurrir en los retos de programación, hay que seguir exactamente las entradas 

y salidas (mira el ejemplo): NO es un programa interactivo, no debe avisar al usuario con frases como 

"Introduce un número" o "Dame un número". Sólo debe tomar tres datos numéricos enteros de la 

entrada estándar, analizarlos y mostrar un resultado que también será un número entero. Tampoco 

debe responder con nada similar a "Tu resultado es: ", ni comprobar si los números tienen menos de 

6 cifras (esa información es para que escojas el tipo de datos adecuado). Del mismo modo, no debe 

existir ninguna pausa antes ni después de la ejecución del programa. El ejercicio se revisa en sala en 

el programa de Java. 

 

Ejemplo de entradas y salidas: 

Entrada 1   Salida 1 

3    42 

7 

2 

 

Entrada 2    Salida 2 

12     168 

     24 

     28 

 

 

Nota: Los planes se entregan en los plazos estipulados por la institución. 
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Nota:  

 

Para los estudiantes de grado 10.2 y 11.2 de diseño multimedia con el SENA, por ser actividades 

prácticas se realizarán las nivelaciones en clase en los programas de la suite Adobe al igual que las 

evaluaciones de periodo. 

 

Esto se hará según la programación de la institución para estas actividades. 


